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Avalanche tie scenarios pour les meilleurs jeux 
moments : Dark Reign, MAX, HMMil, sans oublier _S 
Panthers II, avec une serie de combats en Yougosla\ 
Et tout ca sans oublier une belle selection de demos. 



LES JEUX BUDGET 

Ou comment devenir 
maitre du monde pour 
99 FF, avec It's nn.'iilrurs \fu\ 
de strategic a petit prix ! 




SAGA SUR LE NET : 
| MAGIC L'ASSEMBLEE : 

MANALINK 
I DARK REIGN 

SUR LE RESEAU 

TECHNIQUE : NETTOYEZ VOTRE PC 
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TOUTE L'ACTUALITE DES JEUX 
I DE STRATEGIE : les parutions, les 
nfos, les meilleurs 
produits a venir 

Pour tout savoir sur les 
fatauleux projets de 1998 : 
Master of Magic II, The 
Operational Art of War, etc. 




Reussirez-vous la ou I'un des plus 
j stands slrateges de tous le temps a 
I echoue : vaincre la Republique 
romaine ? 




10 OPERATION PANZER 



La derniere merveille de SSI 
meritait. bien un article complet 
dans Cyber. Ce premier volet vous 
aide a composer votre armee. 




TOTAL ANNIHILATION 




24 


MYTH 




Pas moins de huit pages 
consacrees a I'un des plus 
i impression nants jeu en temps reel 
du moment ! 
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Fascinant jeu tactique en temps 
reel, Myth necessite beaucoup 
d'eftort, de genie... et quelques 
conseils pour etre mene a bien. 
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CLOSE COMBAT 2 




32 


HEROES OF MIGHT & MAGIC II 




1 Dernier volume de noire analyse 
1 sur Close Combat 2, void tous les 






Heroes of Might & Magic II reste . ^ 
1'une des meilleurs ventes de jeu de Lg&M^^H 


■i 


1 conseils stralegiques pour venir a 
1 bout de la campagne complete. 
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strategie fantastique, voici nos 
conseils pource classique. 
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LIBERATION DAY 



LA REVANCHE 

D'INTERACTIVE 

MAGIC ! 

Liberation Day reprend les points 
for is de son ancetre. Fallen Haven, el 
prouve que les critiques adressees a 
ce dernier ne condamnaient pas 
I 'idee de depart. 

L'histoire debule ou Fallen Haven 
se terminait : les humains avaient 
ete obliges de laisser le champs 
libre aux insectoides Taurans. Ceux- 
ci onl alors reduit en esclavage 
deux auires races d'aliens et renfor- 
cer leur main mise sur Nu'Haven. 
Lorsque la nouvelle se repand que 
les Taurans ont decouverl une arme 
a meme de reduire definitivement 
toules velleiles d'independance, 
des volontaires humains affluent 
par milliers. C'est le quitte ou 
double ; le jour de la liberation ou 
{'extinction de la race humaine. Il 
faul done mener a bien la recon- 
quete car il n'y aura pas de seconde 
chance. 

5i la narration reprend I'ancienne 
trame, le jeu se de marque tres netle- 
ment de son predecesseur. Ce jeu 
en lour par tour mele agreablement 
strategie (construction de base) el 
lactique [missions de combat aux 
objectifs Ires divers : protection, 
escorle, allaque, recuperation, etc.). 
En tout I'editeur annonce cinq cam- 
pagnos et une dnquantaine de sce- 
narios. 

Fallen Haven pechait par d'indis- 
cutables lacunes pour un jeu en 
tour par lour ; pas de tir de reaction, 
pas de reelle prise en compte du 
terrain, etc. L'idee des points d'ac- 



lion a ete conservee, les unites dis- 
posent d'un certain nombre de 
points qu'elles depensent en tirant 
ou en se deplacant. Toutefois, il est 
a present possible de mettre une 
unite en position de lir de reaclion 
(reserve de points d'action] ou 
encore de lui indiquer de depenser 
lous ses points d'action en un tir 
par rafale ou de ne lirer qu'une 
seule fois. On est encore assez 
proche du fonctionnement d'X- 
COM (qui fera probablement refe- 
rence pour longtemps encore !). 

Pourtanl Liberation Day beneficic 
d'une ambiance bien particuliere. 
En effet, ce ne sont pas une dizatne 
de combatlanls dont vous dispose? 
mais de plusieurs dizaines, choisies 
parmi une vingtaine d'unites pour 
chaque camps. Les caries de super- 
ficie tres variable permetlent de 
tirer profit de loutes ces unites ter- 
restres, navales et aeriennes. il s'agit 
done de monter des assauts combi- 
nes entre ces armes. L'inlelligence 
artificielle parait de bon niveau 
pour une version non definitive el 
oblige a elaborer 
des tactiques 
complexes, d'au- 
tant que le 
nombre de tours 
de jeu est la plu- 
part du lemps limi- 
te. Si I'on vous dil 
encore que vous 
pouvez recevoir 
des renforts ter- 
reslres ou aeropor- 
tes (avec la possibi- 
lite de reporter des 
points de renfori 
sur les tours sui 



prendrez que la maturation de 
Fallen Haven a porte ses fruits en 
proposant un jeu Ires complet. 

A noler que les unites sonl evolu- 
tives, par [e biais de points de tech- 
nologic qu'il faudra aller voler chez 
les Taurans. On compte une vinglai- 
ne de batiments differents (defense, 
production de certaines unites, 
recherche) et I'aspecl strategique 
n'est done pas un simple gadget i il 
faul gerer au mieux ies points de 
technologie ainsi que les poinls de 
construction (accordes en fonction 
de vos victoires). 

L'intertace, tres simple, et les gra- 
phismes aussi amusants (vue 3D iso- 
metriquc de haut) qu'inieraclifs (les 
decors limitent le champ de vision et 
peuvent etre peu a peu detruits) en 
fonl un jeu tres ludique. Nous pre- 
senterons la version definitive dans 
le prochain numero de Cyber. 3 
Gil les LECOMTE 

Liberation Day : jeu edite par 

Interactive Magic, a paraitre fin mars. 




EDITO 



Avec ce numero b, bienvenue une nou- 
vellp mis dans la revue des jcux dc stra- 
t l- s; i (.■ informatinues : ,1 pedode qui suit 
Noel Slant toujour plus pauvre en nou- 
veautes, ce numsiro (ail la part belle am 
drlii Ifi d'analyse slrdlegique, avec six 
articles consaires ji.h rneilleur- jt'ux du 
moment ou a de hons vieux dassiques. 

La maquette de O, .'jer-Irafesrr a bit tab- 
let d'un leger relouchage : nos lelieres 
un' <•'<■ .ilk'cee-. nil" presement ru.iinle- 
nanr uniquement I'univers de reference 
rte'ieui Ihisrorique. i( lent c-ikt ion. fnV'die- 
, ill.-i-ib-iiqiio, p*i\ . Pai ailleur-. le-.irlii les 
d'djidlyn.' strategique — qui torment lev 
sence de CyberStrjii'Lje ! - appar.-.i-si-nT 
sous une tetiere « Strategies > el beneti- 
ttant comme il se doit d'une mise en valeur 
graphique p,nlk ulieie. Enlin, une nou- 

" rubrique« Technique* doit vous 









ne. D;in- L: n-:Ti:l'li- ..vh- ii-n.-.-t-lli ■ naq,.!'- 
te devrait fadflter la lisibilite. 

Eniin, le groupe Histdre & Collections 
el Cvbi't-'itrslpge en partkulii.-r prepdfenl 
actuellement le lancement d'un site inter- 
ripl. tn dtterlUdri; de pouioit vous .ncueillii- 
sur ce site, vous pouvez iluteridvdnt nous 
corrtdclera ladtessf^h iiriniquejliivdnre : 
cybs Ira t@hiitecoll.com 

Notre adresse precedente n'esl plus 
vafabfe. 

A bientot sur le reseau et bonne lec- 
ture strategique ! 



CD DE CAMPAGNE POUR 
FRONT DE L'EST 

•\ peine Irois rixiis d[iies la parutinn (le 
honl dp If if. lalnnsoft nous propase un 
CD d'enlension boutrp rip scenarios pour 
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THE ROAD TO MOSCOW 



Realise par Arsenal fublishing el 



:e dans le numeru 2 tie LVfjer5(ra!i j j>e, Thi: 



Road In Mmi im esl 1 1 1. 1. n:i n.-i 1 1 erUle pjr ln:i"^i live Manic la li 
qui nous pnipns!.' ik.-j,i l.-i serif ile- ( . ■ r i ■■ .■ ■ /■ ■ /h.'.i.'i'i'i -. ,U-I hMrm.-. 

Leprojetcsl done appareiiin^-ii: bi-.'n inieux ;urli el en bonnes m 
I'juon-di'ij e\pliij..ie fUk\- i 'n ,W.-.i-.i --.v <:•[ un jril.iiriijL.s ;uu ■..I'll -I'. 
rarjonnel, en lemps reel e! sjr,s !i(-x,-in<iiies ' Lki-peU loKi-liijue ser 
imporlanl. !.e jeu iom|ii(iiilr,i rhu/c scenarios sur le Ironl tie I'EM (ur 
■ li.,. ii.-, . 

Parution prevue poor eel ele. 

Parailieurs, Inlrrjftivc V^-tyit annonce eynli menl un r I re, - 




LES PROJETS LES PLUS FOUS ! 



Bnr 



pii-niici :i 



■ I'Mh i- | 



jets les plus pnss in 

slrJIenie >i.'l eir, levies ,-. i i - li: i1.-Li.--i. 

LP|llrn.il,li:i III-: I If- If .Is . -..- -. ! |i ■ !:..■-. I\ii 

rivprji.nl tele, \uii i dour, i-n alien 
dart et pour wusiairer ever, les dilterenls 

pmtiillK [!|-l.n -l.ll,- :mI: i ia-1 |.: ,-n- (li- 

predilection. 

• SSI : apies avoir beau col |j proiluil 
depuisqucV'-'^tiiik SSi in.=ii.|u^ i::w ij-.hi- 
M pour Irs puricstra1i-|;if. Si hul<lit't\o! 

Willed ili.pi, -iil, ... -in .-■.■■■ "". : :■ . c, iin,- 

iri.iirr.n',i.-ik|-.|-..i.:r:-ili-.^'-l -ur: prr^rai: -s 

pour la fin du prinirmpi. Le- ru risuir rue 

._ sprip rips (.en. •;,.•/ niiuvi'lli' vcr-.ii in 

Modern General, snr les n -mills ronlem- 
KWdins. ei War/jammer General. sur le 

TOndedelVarlwiime, -tfi<X'(i... Ca (.'est 

- Smirdv iil Htruts ■ un projcl lie |cu 
le str.ilejiii-. .-i-ili<.-.jl-:,ii;,'--i<|..e -i.r !i- 

IlliJlll-li.. tin viei.lv I'l |.-;.i/-|.l : ;ii -.■.-..■,...'. I! 

'..- I I I- I- 1 -- I. ■ ■ ■ ■■• 

Le litre nnus fVL.iaie SwuhI ,v '.hi 
urtjeu sur carle iahuleiis T.ih-r p.n 
SPIala grand rpuqur... 
-Steel Panthers III Stenario Disk ; le 
Ui raddle du bataillon de 551 fera I'ofc- 
Irfuneejlensinn, prevue poor cet ele, 
Susfarorrne d'un CD comprenanl Irois 
smpasnes ■ I'upeiatioi! An-. ii invasion 
(luSiiihii-l.i rrjnt m|. I,i i afupac-.iiciki Sinai 
ri'ncltihrt' I'l"'. i-l uri^iliiinlcnieni hypo- 
lhptif|ii(- i-ilre la iedefation rosse el la Chi- 

I re, en ITO. On y tram-era egak in urn- 

I limine Irenl.iine Her 



- Space Marine Ambush : un jeu de 
combat lattique de Space Marines, tou- 
jours cous lii:r.jKi"-t.i.iini" , <U-'i'i!k*lni|j. -\uiu- 
ami Croc el tons In-. tars r!e i.V.vh.ieunff 
stmt a la fete I 

• MICROPROSE 

Fori de son experience sans etui -ur Ics 
iirjnrK jeux fie i inn|iiclc l-Vlj>leJ ut'Oii'jr,. 

I h-ili/alinn) el de combals lacriqups (serie 
•in X< run), Mil ii i] m«c Ir.iv.iille -.ur qiiclquc-, 
projels excellents. 

- Ultimate Civilization II Mulliplayer : 

ft eni in , nl.. 1 1 ile pour le mode niullljoucur ; 

- Master of Magic II : on no-.iii I iiiki 
Rinef, ils vont le (aire ! L'un des [iki-. gr.inrl- 
jftiMle (i.mquele v.i enlin beneiicier d'unc 
,irl,ipt,ilinn an gnut du jiiur. Il faudta lou- 
lelois |>.;lienler iu^oii n li -fcond sfmf.tif 
1998, au plus t6t 

- Guardians : Agents of lustier Am n ni- 
ce depuis plus de six mm', le jeu de mm- 
l.i.il i.ic sLiperheroi u e~l ioujou.'s p.ii- |iaru. 
C'esl imrninenL.. 

• AVALON HILL 

I'oui rinsUiitl. lout est t aline sur le front 
d'Avalon Hill. Seul nuuveau pruduil en 
cours de realisalion : TacOps 98, nouvel- 
le version du jeu du meme nun realise il 
y a deux u-ns par le Major Holdridge du 
Marine ( nrps |eii riui, f-imie les Marine-- !). 

II s'agil d'un jeu en lemps reel exlreme- 
menl realisle sur des engagemenls .i 
! es un |i.T (.oclei'rijj'ji jice l^ruliijii yrevue 

Que lleurissenl mille jeux de slrategie ! 




DUNE 2000 



m u depart il y 
avait Dune //... 
^^m et le jeu en 
temps reel fut invente ! 
Aujourd'hui, 
Westwood se prepare 
a faire parattre une 
nouvelle version du 
pionnier : Dune 2000. 
Celui qui controle I'epi- 
ce controle I'univers ! 



II ritait temps que les inventeurs du 
temps reel realise une version 
moclernisee de ki celebre aebptafi'on 
du roman de Franck Herbert 

Le jeu devrajt comporter trois cam- 
pagnes (comme la premiere version 
d'ailleurs), sous les bannieres des 



chevaleresques Atreides, des 
Sfnistres Harkonnen ou des fourlies 
Ordos. Le graphisme des vehicules, 
des batiments ou du terrain rappelle 
irresistiblement celui de Dune //, les 
monstrueux vers des sables compris. 

Toutefois, si Dune // etait totale- 
ment novateur, Dune 2000 ne 
semble pas innover particuliere- 
menl dans le domain? du temps 
reel. On devrait retrouver toules les 
unites et les elements du premier 
volume, avec des graphismes et des 
videos certainement splendides. 
ainsi bien sur que la possibility de 
jouer en reseau, mais les caracteris- 
liques essentielles du jeu n'appor- 
tent rien de neut. 

Ce sera done probablement un 
Command cl Conquer de plus, mais 
dans I'univers merveilleux et envou- 
lant de la planele Arrakis, pour la 
possession de la terrible epics I □ 

Dune 2000 : jeu edite par 
Weslwood. Sous Windows 95, pas 
de date de parution annoncee. 




^ 



NPOINTE 



THE 
OPERATIONAL 
ART OF WAR 




Turin. \<i vuile -e dei-hire sur le prudiairi 
grand ptojei de Talonsofl : The Opera- 
tional Arl nl Win. [wf Norm Koger, aulcur 
defenfcsetdVlges of Rifles. 

Ce grand jeu, j I'edielle operalM-tunel 
comme son num I'indique. risqup d'elre 
la prodiaini 

d'histoire slrdlefclque. CJu'on en fuj 
sysleme opeiationnei de Ires haul 
reprenanl rertaineme.nl des 
siljues des jeu* sur carte mais avec la puis- 
sance de calcul des ortflnateurs, des gra- 
phismes nvisnirique- en ID, un edileur 
de Men, it in 1 , el de rampagnes alisolu- 



(H fl««*ie Sue Ca.ej.idfi Couafcx Moi.ie Iielw ££u 5vkp«fc 
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CIVILIZATION II : Monde fantastique 



MICROPROSE 
continue 
d'exploiter 
le filon Civilization It 
avec un nouveau 
CD d "extension, 
comprenant une serie 
de scenarios toujours 
plus surprenant. 

Civilization II, le legendaire jeu de 
Sid Meier, continue sa prodigieuse 
carriere avec un second CD de sce- 
narios, sous le titre des mondes fan- 
tastiques. L'annee clerniere en effet, 
un premier CD nous avail propose 



de 



nflit! 



lilitaire 



celebres ; cetle fois-ci, les univers 
abordes sonl nettemenl plus exo- 
tiques. 

Parmi les 19 scenarios proposes, 
on decouvre surloul avec plaisfr un 
vasle scenario sur le theme de )ules 
Verne, avec un XIX e siecle legere- 
menl decale. Prenant la tele de I'al- 
I ranee occidentals (pays de 
I'Europe continental. .. el Elats 
conferieres americains) ou angio- 
saxonne (Grande-Brelagne et Etats- 
Unis du Nord), le joueur doil explo- 
rer le vasle monde, decouvrir des 
lieux perdus (I'ile aux tresors, le 
centre de la Terre, etc.), lutter 
conlre des creatures fanlasques, 
decouvrir le voyage de la Terre a la 
Lune et affronter les visees hege- 
moniques de societes secretes,, . 
Etonnanl et fascinanl ! 

Les autres scenarios sont de quali- 
te variable ; les Samourais, la plane- 
te Mars, I'ere des Dinosaures, le 



Nouveau Monde, etc. Jamais a 
court de recyclage, Micropose 
nous propose- cgalcmcnl Irtiis sce- 
narios tires de jeux « maisons » : X- 
Com, Master of Magic ct Master of 
Orion. Decidement, il doil devenir 
de plus en plus difficile d'obtenir le 
droit d'utiliser des eeuvres litteraires 
comme trame, car Tolkien, 
Howards et Lovercraft auraient eu 
leur place ici, a la place des ces 
mondes sans ames... 

Un serie de scenarios realises par 
des passionnes et selectionnes sur 
internel sont egalemenl inclus : la 
guerre des Sexes, le Pere Noel, le 
Paradis, etc, 

Enfin, ce CD comprend un tres 
puissant cditeur permettant de 
recreer et modifier quasiment tous 
les elements du jeu : evenements 
aleatoires, capacites et grapiiismes 



vers possibles e 



e pur lager a 



bat 1 11 



, De (;uoi ini.tymer I 



ses amis ! 

Toutefois, a noire avis, avec un tel 
CD d'extension, Civilization IS com- 
mence a reellement montrer ses 
limiles. L'impossibilitc de jouer en 
rescau, le graphisme, la vue en pers- 
pective — qui etait la fausse bonne 
idee de cette nouvelle version — , les 
mecanismes eux-memes, tres irrea- 
listes et inadaples a des situations 
historiques... tout ca a fait son 
temps et il faut esperer que 
Micropose realise enfin un nou- 
veau grand jeu de conquete bien 
plus ambitieux. 

Il n'empeche que Civilization II 
reste un produit de legende, qui a 
passionne toules une generation de 
joueurs, ct que cette extension 
comblera, une fois encore, les fana- 
tiques ! 

jeu disponible. Necessite la ver- 
sion de base de Civilization II. 



LE JEU DE ROLE 

POST- 
APOCALYPTIQUE 

Derniere production d'lnterplay, 
dllout n'est autre que la suite, plus 
de douze ans apres, de I'inoubliable 
Wasteland, un jeu de role post-apo- 
calyptique qui avail fail le bonheur 
des demiers possesseurs d'Apple II. 
Fallout vous propose d'incarner 
on des survivants d'une catas- 
trophe nucleaire qui doit sortir de 
$m refuge (une sorte de grand abris 
anti-alomque autosuifisant] afin de 
r des pieces cle rechangc pour 
un purificateur d'eau. Des sa sortie, 
votre personnage est confronts a un 
i violent et situe dans la plus 

pure li.ulilion do M.itl Max 2. 

ie printipale du jeu rappelle a 
s'y meprendre celle utilise.e par les 
" rs Ultima (en particulier le 8| 
et le Kplertdklc I'hihio, a ceci pres 
que le- sables in, dies des Etats-Unis 
tfapres la bombe remplace les 
mondes medieval-fan I as tiques preci- 
Les divers ecrans clu jeu 
... tous ete dessines avec 
soin, rendant ['ambiance de 
bechnobgie / bricolage » 
totalement credible. Cote 
ons, ce n'est pas aussi bon, 
ipart les dialogues qui sont 
|uasiment parfait (je parle 
d de la version originale). 
Ajoutons que le logictel, de 

i conception relative- 

« primitive i> (pas de 
||0, pas de scenes interme- 

i gourmandes en 

ire)fonclionneanier- 

sur un Pentium 100 
equipede 16 Mo. 
[intrigue est richc ct pas 
du tout lineaire, ce qui rlonne une 
reelle impression de liberie, si rare 
dans la plupart des logiciels de ce 
type. Vous eles reellement libres de 

ouvements, et surtout libres de 

■ un comportement precis lors 
de chaque rencontre. Vous pouvez 




jouer un heros au grand coeur aussi 
bien que le pire des salauds, le prin- 
cipal etant d'arriver a voire but : troth 
ver la piece de rechange pour votre 
refuge. Mieux encore, les person- 
nages specialises au combal ne sont 
pas les seuls a pouvoir terminer le 
jeu. C'est assez rare pour etre preci- 
se (surtout dans un univers aussi vio- 
lent). 




Au debut de la concept 
il etait prevu que le systeme du jeu 
de role GURPS (Generic Universal 
Role Playing game System) soit utili- 
se. Apres des problemes avec Steve 
[ackson (le createur de GURPS), les 
programmeurs ont prefere en creer 



un de toute piece et ils s'en sont 
vraimenl bien tires. Beaucoup cle 
jeux de role sur table ne disposenl 
pas d'un systeme aussi souple et 
aussi fluide. 

Les combats sont bel et bien pre- 
sents el se resolvent en tour par tour, 
a I'aide d'un champ de bataille divise 
en hexagones. Les mecanismes sont 
simples et ne sont pas censes etre 
realistes, ce qui n'em- 
peche pas que I'on s'y 
amuse beaucoup. Les 

modernes seront ravis 
puisque Ton y trouve 
presque tout ce qui existe 
actuellement, du desert 
eagle au M16 en passant 
par le lance-roquettes el la 

quelques points de regies 
n'-t--..,is. comme la 
poafeffite' de viser cer- 
laines parties du corps de 
son adversaire, ainsi 
qu'une serie d'effets cri- 
tiques qui permettenl que 
ladite visee soit reellement utile (lirer 
dans une patte pour ralentir un ani- 
mal agressif, viser les yeux pour 
aveugler un adversaire trop bien 
protege, etc.). 

Les defauts du jeu sont rares. On 
regrettera par exemple le temps limi- 



ts de I 'a venture 
el le comportement Ires aleatoire 
des allies de votre personnage. Tout 
cela n'est pas bien grave et ne doit 
pas faire oublier que Fallout est le 
meilleur jeu de role des dix der- 
nieres annees I 1 

CROC 

Fallout ; jeu CD-Rom PC ou 
Macintosh en version franchise inte- 
gral, edite par Interplay. Disponible. 

Note de la redaction ; in is lerteurs peu- 
vent legilimemenl se poser la question : 
mais que vienl faire an jeu de rule dans l.i 
revue des )eu\ de Strategic '. Tout I'abord, 
Pauteur du jeu — dans un premier temps du 

vkes. En plus de ses talents de ereateur de 
jeu*. de role, Steve lacksan est egalement 
I'auleurde C ,n \\',i<;, un ileliran! jeu ilcujrn- 
hats de voitures dans un tutui dujunte, de 
Killei, le )eu d 'a ssaii.sin.it pour rire, on d'ttlu- 
ivnwti, le ce.lubie jeu de conspiration mon- 
diale. Bien que I'ami Jackson se soil fache 
avec Interplay, I'espril du jeu conserve sa 
trace. Par ailleurs, le systeme de combal, en 
points d'action, est une sorte de X-Com sin> 
plille. Enfin, I'univers de Mad Max est lel- 
leinent... mylhique, que nous ne pouvions 
faire I'impasse sur ce produil ! 

A ce piopos. Croc, mil re celehre autci.r 
de]euderole(Bi/ume, In Nomine Safanrs, 
etc.), est en realile la reincarnation de Ma* 
le dingue, cuir et chaines comprrs (mais, 
les lilies, desole. Mel Gibson esl quand 
nioiw beaucoup plus beau...). 



EUROPA UNIVERSALIS 
SUR ORDINATEUR ! 



Le mvihiqiic i.un.iru i 'i'ii'-r.^i'i.. jeu d'histoire sur car- 
te edite par 'Vuie Wi-.li el realise pai Philippe Ihibaul. 
vaiaire iVibn-i il'une ,nl,i| ■l.ilriin info.Tii.itittue ! En elfet, 
h wniele sjrdni-e l.irael ( '.onir' tmiaille en ce moment 
Surce projel, qui no dcvrail loule'ois pas voir le jour 
avant I' an nee prochaine, voire I'an 2000. 

Pour ceux qui connarssent mal les jeux ri'histoire, 
fumpa (Jo/versaBs est un enorniert Ires complexe jeu 
sur carte, qui retrace toute I'hisloire europeenne de 
Mil a la Revolution francaise. Chaque joueur ptend 
en main le destin d'une grande nation, a travers tous 



ses aspects (^ueires, esploralion, diplomatie, econo- 

Cette version inloimanque devrait reproduire toute 
la complexile el la sub'.ilite du jeu de base, mais evi- 
demmenl avec i'aide de I'informalique. II devrait etre 
possible de jouer a quatre nrdinaleurs connectes. A 
premiere vue, ce jiroduir esl arinimi.e comme en temps 
reel, cequi nuus semble assor inealiste... On verra bien 
mais ca fait de)a rever. 

Pas de dale de parulion annoncee, le projet devrait 




NPOINTE 



LOGICIEL de jeu 
d'histoire assiste 
par informatique, 
Aide de camp est 
maintenant disponible 
dans une nauvelle 




AIDE DE CAMP 2 



Aide de Camp est un programme 
qui permet de jouer a des jeux sur 
carte tradition nels par courrier elec- 
tronique. A la place de corresponds 
par simples courtiers cl d'avorr les 
C3ltes disposees chez eux separe- 
ment, les joueurs peuvent, avec ce 
programme, jouer sur leur ecran et 
envoyer a leur adversaire leurs mou- 
vements et combats 
realist sur un ri chief 




Aide de camp n'est done pas en jeu 
en soi — il ne comprend pas d'intelli- 
gence artificielle ni de o regies » — 
e'est aux joueurs d'adapter, grace au 
programme, les elements de leur jeu 
et d'effectuer ensuite toutes les reso- 
lutions. En realite, Aide de camp est 
simplement un oittil de realisation 
graphique et de creation de fichicrs... 
mais destine particutierement aux 
jeux d'histoire. 

Aide de camp 2 fonctionne sous 
Windows 95 et permet d'importer 
des fichiers images — eventuellement 
scannees sur votre jeu favori — pour 
les cartes et les unites. Sont egale- 
menl mieux Iraitees la simulation des 
lignes de vue, le placement cache 
des unites, I'integralion de routines 
de combat et de mouvement, le 
retournement des pions sur leur face 
reduite, etc. On peut egalemertl 















DE MINDSCAPE 






La sadele Mindscape, donl SSI est une 












pour le prix d'uri, sous le label Alliance. 




^K!^r 


Parmi ces boitps en promotion, on detouvre 






deu\ i alliances stralegiques » : Bucanneer 






et Salaries du Pacifique, Final Liberation 
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et Star General, Ce ne son! certainemenl 
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montre le resultat que peut donner 

le passage au scanner des planches 

originates de pions. Id un zoom 

sur la 1 2. SS-Panzer dans les Ardennes 

en 1944, tire du jeu Ardennes 

par The Garners. 

associer divers sons, images ou 
videos aux sequences de jeu, Les 
jeux saisis avec Aide de Camp ver- 
sion 1 peuvent etre converts et sunt 
JQuables sous AdC 2. 

II ne faut pas se le cacher : le trans- 
fer! d'un jeu de plateau sur Aide de 
Camp est une operation longue et 
fastidieuse, d'autant que la docu- 
mentation en ligne est vraiment stiC- 
cincte. II est possible d'obtenir de tres 
beaux resultats, mais il faut etre dis- 
pose a passer du temps sur les 
modules de dessin. La demarche a 
suivre requiert patience et minutie, 
ce sont des qualites bien repandues 
chez les veterans du jeu d'histoire... 

L'interface est lourde en compa- 
rison de ce qui se fait actuellement 
dans les simulations informatiques. 



C'est sans doule le prix a payer 
pour disposer d'un systeme vrai- 
ment universel et qui s'adapte a des 
jeux dont les regies sont dilferentes. 
Aide de Camp 2 represente une 
mise a jour tres sensible de I'assistant 
original. Ce produit n'est clairement 
pas destine aux neophytes. Mais il 
rendra de reels services aux passion- 
nes du jeu par correspondence dont 
les titres favoris n'ont pas encore ete 
transposes sur ordinateur, et a ceux 
qui veulent s'essayer a la creation. □ 
Jean-Claude BESIDA 

Aide de Camp 2 est disponible 
aupres du magasin Cybervision, ou 
directement aupres de I'editeur : HPS 
Simulations, PO Box 3245, Santa 
Clara, CA 95055-3245. Tel. : (408) 554 
8381. Internet ; www.hpssims.com. 
Fonctionne sous Windows 95, neces- 
site 8 Mo de Ram { 1 b recommande). 



x\ k- tlM^e flf.-s n"ii^,-ii-d.: "iTinri roncours 
( ibniStintt'gp- Lb: Sci!l, (organise dans 
Ip numero 4 sur le jeu Front de I'EsI), n'a 
pas encore ete fait. La raison en esl I'af- 
fluente tolalement inatlenduc et incrayulile 
pour ce c Linen urv V<iu> .iw vU l iti otti"'t 
pres de 3 500 tans tie strategic a envoyer 
viis reports'?* ' Un rp sul tat exception n el 
pour ce type dp concours. 

Dans ces condi: inn- It drpcuiillcTimnt 
a pris un peu plus do temp* que prrvu. 
Les gagnants s( 



m dans le prochain ni 
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40Mo DE FORCE ET 

DEFFICACITE PAR 

SOLDAT!!!! 

Un jeu de combat tour par 
tour avec tout I'heroi'sme et 

le drame d'un bon film de 
Seconde Guerre Mondiale ! 
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10MO ll'AXIM ATIOXS I'AK SOl.DAT ! 

10 SOI.DATS 1)11 1 lltr \ I S IIVI'Elt EX I It AIMS ! 

■ -itiis de 40 actions uniques pouk ciiaoi i: soldat < 
premier risoin 1 1 »u genre dans uunivers i>e i a 

SKCONDE GUERRE MONDIALE 

<<)»ii>reni> iix emteiir m missions et uxe option 

HIJLTI-JOUEIJKS 

LI SIGNATURE l)U LEADER MONDIAL 1)11 WAHGAMME 

IIISTORIOUE : SSI ! 
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^Strategies 



des grands generaux de I'antiquite se poursuit avec 
Les grandes bataitles d'Hannibal, d'lnteractive Magic. Mais 
I J comme le montre cette analyse, c'est plus la legion 
romaine que le genial conquerant carthaginois qui y tient 
la vedette ! 



tes C,7an(/(". Ii.il, lilies ill Liruuh.i! s'iiist_ril d.iris lines pom les jeuv sui carles el If Imisieme volu- 

■'une scrie. Comme son prcdeccsseur sur les medesjeux pour ordinateurs. Les Crsndes SatStfleS 

bafailles ^'Alexandre, il est adapie des lelebies de /ii/es Cesar, doil parailre de facon imminente. 

jeitt d'hisl<$p? sur carle de Mark Herman el Richard Interactive Magic a choisi, comme GMT dans son 

Fk-rg, public's chez GMT sous le ritre ge'nerique de creneau, de soigner la presentation, le graphisme 

i '■'■•at Battles of History. Il existe aujourd'hui cinq et I'interface de ses jeiix. 



LES ELEMENTS 
TACTIQUES DU JEU 



Pour i"omprendre el apprei.ier les l.rancfes 
batailles d'Hannibal, un certain' nombre de 
concepts de base doivenletre assimile. En etTet, 
on est ici extreme mertt loin de lout compromi* 
avec I'histoire el manipuler les armees He ['Ami- ■ 
quite est un art qui ne s'invente pas. 

Au premier rant; de cf-s ingredients, on doit citer 
l'heter<>u;eneile des unites en presence, qui est tra- 
duite dans It; sysleme de jeu par leur classe d'ar- 
me. Parordredecroissantde? lourdeur», ontrou- 
ve au sommel la phalange (I'H), formation de choc 



LES GRANDES BATAIUES 
D'HANNIBAI, 



Par Frederic BEY 



IIS VAINQUEURS 

T>% ROME NE SONT PAS 

LEGIONS U-- 



A Cannes, le dispositif romain est paiticuliei 



<*— -~J 
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ci df' |H'iii'!r,iiifn trontalc par excellence. Puis 

romairte (LG), plus mobiles mats mfllQpuis sant.es. 

re (Lijptawx- tirailleurs (SKI < lun! les missions peu- -.' 
VBF«| allei tie telfes de couverture a eelles de har- 

PBur la cavalerie, I'echelle esl la meme, parlant 
de la cavalerie lourde (HC), en passant par la cava- 
lerie romaine i RO, les lane iers ( IN ) pour fil 
la cavalerie legere iLCl. Les elephant? (EL) son! 
part, ni legers ni vraiment lourds, ils son! 
des perturbateurs inogales cles formations adverses, 
mais malheureusement parfois aussi de leurs 
propres armees, lorsqu'ils partent dans une derou- 
te furieuse el incontrolee... 

On !'a compris, en fonction de son « poids ■ rela- 
ttf, un type d'unlte est plus ou moins efficace au 
choc par rapporl a son vis a vis, Les da 



de la resolution du combat. De 
lerie lourde obtienl les benefices de la superiors 
te face a des landers oude la cavalerielourdi 
sera en inferiorile lace a de la legion (pertes mul- 
, tipliees par trois pour les cavaliers lourds I). 
Le second ingredient du jeu est la mobilile rela 
trvement faible des unites composant les armees 
de 1'epoque d'Hannibal. 



ranar ww mm warn 




rvaiie gauche 

iui he .1 la i"in 



Tbujours voire aile gaui he a 

Is quelques escadrons de cava- 
e correctemenl commandes ont la possibilite 
;r le champ de bataille de pari en pari, 
pie des cavaliers numides de 
mmandes par Maharbal. 
ir simplifies voire centre affrontera le centre 
adverse, voire droite sa gauche el vice et veTsw 
lux quelques exceptions de rigueur. 
X lorsque le joueur prend le commandement 
a I' analyse precau- 
meuse d'une autre caracterislique de ses uni- 
: leur qualile (nolee TQ - Troop Quality - a 
in), indicateur de leur cohesion morale au 
sens qu'Ardant du Picq attribue a celte notion. 
js une unite a un TQ eleve, plus longlemps elle 
■a supporter en bon ordre le choc face a I'ad- 
versaire. Tout comme la classe d'arme peut etre 
a la puissance, le TQ peut etre conside- 
rs comme un indice de solidile. 
Fort de ces trois elements, avant d'ahonler une 
des batailles d'Hannibal, le joueur doit se poser 
des questions simples mais essentielles. Mon cenire 
est-il plus puissant et est-il plus solide que celui de 
mon adversaire I El ma gauche < Et ma droite ? En 
fonction de cela, comment developper mes actions 
i Pour finir, il reste important de jeler un ceil sur 
les potentiels de mouvements des uniles placees 
auxailes, avec comme sous-enlendu la lancinan- 
te recherche du debordement En etfet, les attaques 
de flancs, et a fortiori d'arriere, permetient de 
« remettre les compleurs a zero ». 

Quand une unite engage un choc par le flanc. 
les incidences de la classe d'arme sont tres targe- 
ment gommees : I'ailaquant acquierl auiomati- 
quemenl la superiority sur I'unite qu'elle a surpri- 
se en mauvaise posture. Meme une faible unite 
de velites remains (infanterie legere] double les 
pertes qu'elle inflige a la plus solide des phalanges 
carthaginoises si elle I'aborde par le flanc I 



Let elephants earthagino 



LES INNOVATIONS 



aucun c h a n^K^tJvdl^^t."- principt 
a son predecesseor. i es'toWrsde jeu 
rythmes par ('activation alealoire el a 



? presentent 
i par rapporl 



ihels des deux armees. Plus un t lief a unegrande 
initiate c, plus il | je.irl fit >nm-i <\\ irdrvs. Le |eu de ranv 
pagne; guerc passionnaiii n'.i malheureusement 
que peu prognose. Par rapport aux Cra/xte Batailles 
teioiis ifAlfwndru, linnovatrnttiH-iiu-jpalerrmLeineXiit, 
isolec terface, avec I'inlroduclion de trois ordn • 

jgpjemenl aires : * altaquede groupe >. 
rallieiiten! ■ :.. jjrujjw 
L'attaque de groupe permet de lancei loutes les 
unites commandees par un chef donne a I assaut J 
des uniles adverses les plus proches. Lei ordre e» 
particulieremenlulilepourenvriyer les legions al'a? 
taque ou lorsque que la situation devient confuse 
elimbiunii'c. La rulraiteilegroupL' a deux usages: 




I^Stratecies 



LE PANORAMA DES BATAIUES D'HANNIBALl 



ilaille, Bavarian, offerfe en guise ri'introduction, 
i'atlatheauneauin-epuuue ; l,i premiere auerre punique, 
jre alt* exploits d'Hannibal. 



de 40 ar 






• Bjgradit (- 255) : Xanthippe conire Kegulus 

Noussommes an iriM.il de i;i i in'miOrc* guerre punique, 
Regulii' .; Hebaiqiie m Afrique avec son armee, mais les 
C.arlhaginois no lui lai-scnl pas longtemps !e loisir de 
menacerleur capitate... 

Lorsque Ton aura rnn-tate I absence quasi folate rie 
cavalerir oans I armee romaine lout aura Heja ete dil ! 
Les qualre legion- de I armee consulairede Regulus n'onl 

ihaginolse commander pa' le (irec Kanlhippus, Forte 
losante inl'anlerie, d'une masse H'eiephant- pi 
rie cav.»k">e louide. celte rierniere a (out loisir de prendre 
rapxirnn'11 les Romain-. di- (lane puis a revers, sans que 
■e puissenl percer le iron! des evrellenres pha- 

fenges puniques. La seule vrale dlfficulte pour ies Car- 

Lhaginoi- est de jiagiie: dan- la limile des 8 louts de jeu 
lues pel le scenario. 







• TrebbUl- J18| : Hannibal entile THus Longus 
C'est la premiere grande bataille enlre Hannibal el 
Rome. L'rnianterie gaul, use. i ecru lee sur place, compo- 
se tout le centre de. ai rtnh putiique, De rhaque cote 
litis Gaulois. I laiinih.il a place son mianteriu airkaine. 
puis des elephant- el eiil'iu de la cavalerie an ailes En 
face, selon leur deploiement hahituel sur trois rangs, se 
Irouvenl Iiuit legion-. > .[-.a u lee- par une Jaible cavalerie. 
Un maigre ruisseau -i-pare le- deuv annees, sur un champ 
de hataillr enncigee. 






Pour Harder urn; chance, Titus Loncus doil aitaquer a fond 
les Gauioi- i.l'eutiee de jeu. riai- tela e-l phis lai ile a diie 
qua faire au legaid Hu polenliei de . iinim.mlement romain. 
LalimitedetourestfixeeaB. 

• Lai Trasimen* I- 217] : Hannibal contre C Flaminius 
Ce n'est pa- unr liatnille. ni.n- une emhuscade qu'Han- 

nibal tend am Kfjmain- pour =o-i rlninK-mc combat en Ita- 
lie. lenereviendiai pa- on riela.l sur code bataille deja pre- 
sentee dans le n" prectidenl de C\ bi.;r>nale;,e. La victoire 
d" Hannibal n est Lependanl pas s; evidente Des attaques 
tiop de-onion nee- on premjiuiees peuvenl laire perdre 
les 50 points qui suf fisent a I'echec. Le joueur carthaginois 

• I .vines (■ ~>\b) : Hannibal tontre Paullus el Vano 

d'Hannibal sur le sol ilalien. es! plulol disi'idle a jouer au 
re;;ard des elleclil- e-iorrne; a rnanceuvrei. Autre proble- 
n le ; le plan -nbli: (!' Hannibal ( nri-r-lant a reluser son centre 
pour atlaquer par les ailes est lellement connu el cite en 
enemple, qu'll paiait impossible, -i wins jfiiicz le Romain, 
rie torn her dedans. 

La partie risque rlonc de se reduire a une simple Trebbia 
geanle, avec une structure de commandemenl romaine 

encore plus laibk- el u armee carthaginoise encore plus 

forte, en cavalerif; notamir.rnt. I a |-iiii-=aiiro romparcn de 
la cavalerie punique taec a la eavalerie romaine empecbe 
tuulc- surprise i.ju.in' au re-ulral tina). Le ioueui romain n'a 
qu 'u ne ta clique possible : tuuvrir ses ilanr s avet ses lignes 
anieres. Le tarlbaginois a 10 lours pour gainer, ce qui n'esl 
somme toute pas beaucoup. Un scenario alt'-rnatif avec 
seulemi-'ii! ijiiatie legion- loaiames. ai. lieu dn hint, ne chan- 
ge pas grand rhri-i-. ni au ri : sullal ni au\ l.ir tique- a employer, 
maib il a l'avanlai;u d'etre plus rapide et plus fluide. 

• Baecula (- 208| ; Hasdrubal Barra contre Scipion 
Cette bataille se situe sur un autre theatre doperation de 

la seconde guerre m (ue : I'i.-pagne. L, m nee d'Hasdru- 

liat ■;'i"iere d i lannib.il.i ■"-* Hiatal en ai.v portirs de son camp 
en haul d'une grow ml! inc. I a i avalerif . Ins uniti's li'gere- 
et moyennes sonl deployees en couverlure. et I'rnlanterie 
deliouclie des porles du camp. Au pied de la colliue. ^ci- 
uicin ile liilur Airicaini dcml c"e-l la premiere gialide bataille 

pat a envisage! Lim- prudente defeosi'. bien lesr'oupeesur 
In- i, ii i leur- |iei,l pi?i'rn L lu- He trim I" lour- -an- rojinaitre 
!,i rlerniite. Dan- m c^. I-;'- ( arlhaginois so'ir crodilus de 



i-'our S.i|iion, la He est dans la vitesse d'enec 
taut s'inl'illrer le plus vile possible Hans les lailles du dispo- 
•itii .nherse. Une varianle permel de coiiuuencei !a l.ialaille 
alors que It- Cariliaginoi- sont encoie dans leur camp. Elle 
l.iai lii iilieremenl inlere-sanle car elle permel au joueur 




• Le Metaurc (- J07j ; Hasdrubal Barca conire Ne 
Salinalor 

fielouren llalie . apres avoir et.happe a 5cipton a Bi 
la, Hasdrubal tente de rejoindre son frere. II n'y par 



pas, sa roule s'arrelanl au Metaurc poc.r une bataille que 
Ton puurrait decrire com-rie une ami-Cannae, les Cartha- 
ginois n'ayant a peu pres aucune chance de s'en sortir. La 
bataille a lieu sur un terrain parliculicrementacddente. Les 
Romains disposenl de deu\ gnmpe- ue legions. Quatrefor- 
ment le centre sous M. Salinator, deux la droite sous C. 
Nero. Hasdrubal, doit compter sur une armee tres dispa- 

■ moyenne » de recrue- r arlhaginoises ou d'auxiliaires ligu- 

Le centre romain suffit a river le gm- de I'armee d'Has- 
druhal, les deus legions de Nero peuvent alors aller tueillir 
ik loisir les points de ilctoires luce-saiic-s a la deroute car- 
ihaginoise dans les la lour- impar lis uocir le scenario. Tout 
aussi desequilibre que Cannae, Le Metaure est neanmoins 

l«- i ii. ;j :<i i- pi, ii vir 1 1 a |nn lei. ■nd-r ,,-■ i ham ■-- d'r I,-- 

drubal a quelque chose de poignant. Pour les obstines, la 
situation n'ps; pas ,-r,i:ipletpn-pnt Hesespere... 




Cetle bataille, perdue par les Carlhaginois, les a obliges 
a abandonner I'Espagne. C'esl une bataille geante, Ires 

lonaui- a |. iiie: malgre une limite fuee a \1 touts. La enco- 
i'- le- Koma.n- nerrient - il ne (nut pa- r:eiriui<v Ips Pupiques 
dans le nombre de tours tmpartis. 

Historiquenienl, Scipion a iolalement surpasse Hasdru- 
bal ( .i-tviri i qui ne- - pa- ni- la raniillr r: I iannibal.-j, enpar- 
venanl a faire refuser le combat par ses tonlinscnt- allies 
poui aliaquei ,n-ec se- le;.;ion- de veterans sur les points 
laibles rie la ligne j'Aerse. Hasilrubal po--eiie pourtanl, 
avec ses phalange- alritaines. ile- troupes evcellentes, mais 
il :au! [lartcnir a li-s i imager. ( c n ■■•! g..erc -In'.pie, iai files 
■-.r.nt jilac ee- de/riere une piemiere ligne de troupes qui les 
gpne considerablement. 

• Les Grandes plainest- 20 1} : Hasdrubal Ciston contre 
Scipion 
Nous voila maintenanl en Alrique ou Scipion vienl de 

i.iei.iuiouei • ■ I a it lib a I est tou;oul- en llalie.. Ha-r!mbal Giv- 
en, le vaii ic u d'llipu. letu.iuve iri su< une plaine panaite. sun 
vainqueur Scipion. Celui-ci a trois legions, une totale liber- 
ie i.l'ulili-alion de- Inarii ii 'est -a ■■; i evolution .■.■ tactiquel et 
l,i cavalerie numide rie Ma-missa rie -on e-le (pile et ait avec 
(.'asm a llipa !i. Hasdrubal a une bonne cavalerie, mats Son 
inl'anlerie e-l Ire- ine;ale. Au ceulre. les aiercenaires espa. 
■ineils so. 1 it d'rrne q-.,alile im una bin iH -in one echelle de y 
!|. mais le reste e-l lie- laible. le r.lel'i a relr-ver est Ires moti- 
vanl : commenl contrer une evcellente annee romaine, 
mobile et Inen commaiidee ,i\rc les spvilps troupes vrai- 
■ripn; ualisahle- de, "armee Larliiaainoises, Ips lourdset lenls 
■loiil lii's menenai'es e r pajiiiols : A vous de voir, je n'ai pas 



• Zama !- 202 J ; Hannibal contre Scipion 

Le tant attendu face a face Scipion / Hannibal a lieu a 

Zama. Les deuv armeps -on: dei.ilovee- -eosiblernentde la 
rneriie inaniere. Ai.v aid'- le- i aialeiies ; an i enlie. les quatte 

angs, face a I'armee d'Hanni- 
isi pour la pieinieie fois -m troi- rang- ■;( laulni- 

rthaginoises ensuitp. vetprans 



et Liguresdevanl 
carthaginois en t 







Hannibal dispose d'elephants qui couvrent louL le front. 
L'issue de la bnt,i>l-f j tn?s equilibi-HP de mon point de 
vue, sejoue a plusirurs nive;tu\. Le i;ain des combats 

deux ailes condamnerait une armee. L'action des ele- 
phants carthaginni. ;..t-ui d'jillrurs i'averer decisive en 

:i u I rr- po nt esl L H)ii:a! . Li i>t-' nn l< ■. r .'p.. rp- .It", uni- 
tes des premieres Ifgnet : dh efl bdfa du ccitp romain 
(intervalle entre les unites 1, pile eM vile ennuyeuse pour 
lebon ordre de I'armeepumque iligne -.Iricle sans espa- 
ce llbre). La baraille n pst pjs spOr iaiemen! longue (8 
tours), les armees c-t.ini tip I.iiIIps r,ii-onnables, ce qui 
n .'-t ■iljinlumenl pi 



• Cynoscephales (- 197| ; Philippe V de Macedoine 
conlre Flamininus 

Lit bataille rip ( viujhi shales, en Thpssalie, oppose lar- 
mt'e macedonienne de Philippe V a Flamininus. Hisrori- 
quement, les Romains y ont acquis avec la victoire, la 
malnmise sur la Grece. Les Romains disposenl de qualre 
legions, d'auxiliaires yrpcs p: r!' repliants... Philippe V, en 
plus de ses phalanges, doit sa force a sa cavalerie lour- 
de, malheureusement mal commandee. Le terrain est 
montagneux, son centre, entre les deu\ armees, est consti- 
[ue par le sommet d'une crete. Le Romain tire d'ailleurs 
avanlage du terrain qui empeche les Macedoniens de 
maintenir une ligne parlaile de phalanges. Plus mobiles 
les legions fintssenl loujours par trouver la faille. Seule 
parade, des actions energiques sur les flancs avpc la cava- 
lerie lourde de Philippe V, pour tenter d'arracher la deci- 
sion. Le scenario se joue dans une limite de 10 tours. 




Cktesus. 

La tavalerie pergameenne, atliee des Romains s'attaque 

am chars de combat d'Antiochos. 

• Magnesie (- 190) : Antiothos III cuntre L. Scipion 

Aulanl a C y nose eph alp, les Romains souffrent face a 
une armee hellenistique i occidental > (macedonien- 
ne|, autanta Magnpsie, il mil qur.^lion que d 'une pro- 
menade de same face a I'armee hellenistique « orienta- 
te » d'Aniiochus. On trouve de tout chez les Seleurides : 
des elephants, des cavaliers, des (antassins de tout I'Orien I, 
des chariots de combat scythes et meme des troupes 



-suid,-.. 



Entc 



is, rien de -olidu vn dehors rips plwUn^. e i 
lie la cavalerie lourde. La seule menace pour L 5cipion 
et ses allies du royaume de Pergame est I'attaque que 
peut porter la cavalerie cataphractaire de I'aile droite 
d'Antiochos. Meme prise de front, la legion qui couvre 
I'aile n'esl pas sure de lenir. Le probleme est qu'Antio- 
dios n'a pas ri'infanit'rie pour exploiter efficacement son 
eventuel succes. Par cunlrP. les oifensives que les Remains 
peuvent lancer sur la faible aile gauche seleucide sont 
voueesa une reunite raiiirje -i lu joucur combine bien 
ses unites (infanterie et cavalerie). 
I La phalange cenlrale ties St'jpuririps pourra alors etre 
prise de flanc el la bataille ainsi s'achever dans les 10 



viilleurs (velites romains notamment) 
ipidernen! i:[ ..es avofr Ijtice leurs 
'■' i ■■ '■■ : " nnprecipiteequ.tnd 
e^ade F-rialordrederalliemenl 
te les tcntaltves de remise en ordre 
chefs de faible initiative... 



VAINCRE AVEC 
LA LEGION ROMAINE 



Le jeu propose par default He jouer le camp car- 
tbaginois, ennemi de Rome. II est tependanl pos- 
sible de choisir de jouer les Romains et il est neces- 
saire de nien connaitro leur armee : la legion. Son 
efficadte depend justemenl dtt bon emploi des nou- 
veaux types d'ordres. 

La legion romaine des Crandes dataUki d'Hanni- 
bal est la legion manipulaire. Elle est organisee en 
trois lignes : au premier rang les hasiati, au second 
les principes el en reserve les triarii. Les velites se 
placent en eclaireurs a I'avant de la legion. La tac- 
lique offensive de la legion est limpide. Les velites 
doivent d'abord avancer, lancer leurs javelots et 
repartir en sens inverse pour se metire a I'abri des 
haslati, grace a un ordre de « retraite de groupe «. 
L'action suivante consiste en un lance de pilum, puis 
un choc mene par les hnsldli c|ui viennenl au contact 
de I'erinemi. Line lois les petles de cohesion encais- 
sees des (leu\ cotes, les prim ipes pettvenl alors tai- 
re de meme (tir plus choc) en s'tntercaianl entre les 
unites de hastati. 

Cetle attaque de front menee en Irois vagues dott 
^■fei^iiir au moins la mise en deroute, chez I'adver- 



laire, d'une phalange ou d'une unite d'infantexie 
sur deux, avant que les premieres unites romaines 
ne deroutent elles-memes. En elfel, une phalange, 
par exemple (front de deu\ hexes), subil trois lirs 
(un de velite, un de hastati et un de principes) et 
deux chocs (hastati et pricipes). 

En rompant ainsi l.i ligne ennemie, les legions peu- 
vent profiler de leur plus grande manceuvrabilita 
pour s'inlerc.iler enl"e les Kiiiicsi-n-ic'ri-v \tten- 
lion, cette manreuvre d'ensemlil.' leo | i 

sation de « mouvements de gtoui i . g 

morniTil rlu choc [joui elrr rru-'r-. aJindema^ 
tenirunalignemetitpartail des rliiifrcnts echelons. 

L!n mot sur les triarii : la regie de Base oblige bm 
laisser en reserve le plus clarr de la bataille. Cepln- 
dant, dans les dernjeres batailles ou Si ipion I'.Mii- 
cain commande en chef, lis ,k r;ui(.-ent une plus 
grande liberte, notamment au Crandes plaines ou 
il est possible des'en servir comme d'une ligne d'at- 
taque a part entiere. Href, meme quand e'est I'lA 
qui s'en occupe, la legion consn'tue un adversaire 
des plus redoutables et sans Hannibal, il est extre- 
t difficile de parvenir a la vaincre... 



Ces possibilites, nouvHIi". el reellemenl ei'ficaces, 
au service du joueur, ainsi que les ameliorations 
notables du graphisme des unites I'oni des Cirandes 
Batailles d'Hannibal le prototype du |eu d'histoire; 
a la fois rtgoureux el moderne, qui ne manquera 
pas d'altirer les <■ veterans ■■:■ des jeux d'histoire vers 
le jeu sur ordinateur. H 



Voila ce qui arrtve te plus 



YOU HAVE 
BEN DEFEATED 




HlSTOIRE 
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Jeu de strategie en tour par 
tour, Semper Fi vous invite 
a prendre 
le commandement de vaillants 
Marines du prestigieux US 
Marines Corps. Si des defauts 
grossiers sautent aux yeux, 
les purs amateurs 
ne bouderont pas les tres 
prometteuses innovations 
apportees par ce produit. 

Par Gilles LECOMTE 



Les Marines jmerk.iins ainsliiuenl la force d'elite 
la plus importance du monde. Forme en 1775 (e'est- 
a-dire un an avail llndependance des ElalsAJnis) pour 
des missions conespondant a telle des troupes de 
marines francaise, le nirps des Marines deviendra, a 
partir dela Secon do Guerre mondiale, une nouvelle 
« arme » (avec I'armee de Terre, la Navy et I'USAAF), 
sans equivalent dans les autres armecs. Capable d'in- 
lervenir sur tous les points du monde pout eliectuer 
avant tout des nperalinnsdr doiianjuement, I'USMC 
esl en quelque sorte ['equivalent de notre force d'ac- 
lion rapide 1 . Remarquablement equipes et entraines, 
les Marines trouwnl aujnurdliui I eur consecration 
ludique avec Semper fi — toujoufs lidi-les, devise du 
USMC — , un jeu d'histoire au niveau du balaillon, 
simulant divers en;;,i^enienl~h\polhotiques a 1'epoquc 
contemporaine. 

CkAssms. La guerre du Golfe II, u le retour », forme 
I'une des campagnes de Semper fi. Les Marines 



DES GRAPHISMES 
D'UN AUTRE TEMPS 

Le premier abord de Semper Fi n'est pas des plus 
flaneurs. Si le theme passablement « americcKien- 
trique » du jeu laiss<> tl( ; i,i snngeur. I'ecran principal, 
cense representer un quartier general de campagne, 
fait naifre un sourire denue de loute bienveillance. 
Ces magnifiques Amorii ains ,i l.i coupe Gl loenesont 
pas du tout, mais alors pas du tout, l.i pour rigoler... 
Le Star & Stripes t'lotte en haut du mat, on ecoute 
I'hymne national la main sur le cceur, Bill Clinton va 
fa ire un discours les machoires serres... Au secours ! 

Bret, on est cense prendre tout <;a au serieux et les 
ennemissont a la hauteur ou ridicule de la presenta- 
tion : quelques Irakfens, quelques Cubains et autres 
Nord-Coreens. Bret', qui' < lus $>ri is mediants qui mena- 
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Jeu en frantois sur CD-ROM PC soul 
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}uilibre tin mfjinlc k ec i Hit. on ne vous sou- 

maile pas de tomber an main dc la securite irakienne, 

isoyezunMarineounon!). Heureusement, 

feourrehausser le niveau — mais pas la vcradte histo- 

pque — , les mediants disposent de materiel sovie- 

pque coned meme si un pen depasse. On lance tout 

(fememe une premiere partie el la, le sourire s'effa- 

tjepeu a peu pour laisser place a la concentration. La 

Kstion du tour par tour est originate, la chaine de 

Enmmandementsnphistic|ueeeileslrategeytrouvc 

ppidemenl son plaisir. A se demander si ce jeu ne 

HOW pas plus de quelques minutes ! Et si, il vaul ample- 

menl les heures que Ton peul y passer par la grace 

pun edileur de scenario et d'un edileur d'inteliigen- 

Geartifkielle, qui justified! a eux seuls le detour. 

(lldee du jeu est de nous plonger a la tete de 

icentainesdesoldaislesseiitiellementdel'in- 

iu des vehicules de reconnaissance) dans des 

state extremement vblentes mais breves (quelques 

de minutes au plus) sur des terrains de 

i dizaines de kilometres i. aires. Les Marines 

Ont pas la puissant ede leude< orpsd'amieeconsli- 

fa, leurmission n'est pas de gagrter une guerre, mais 

plus souvent d'empecher que la guerre solt finie 



Onciteraenexemplela sec urisution d'un portsud- 
mreen pour etablir une tete de pont afin que les ren- 
burds puissenl enrayer une attaque norckoreen- 
nassive, ou encore une bataiHe de mouvemei it 
nitre les unites d'elite de Saddam Husssein afin de 
igner un temps suitisant pour que les Americains 
' ■ controle de la situation ou enfin un 
fharquement perilleux sur une ile que des l.ihyetis 
Sent afin de cooper la Medilerraneeen deux (pen- 
It que les Italiens, les Francais et les Espagnols se 
les pouces, on s'en doute...) : il s'agit en fait 
taiiipatyies promisees I I..' scen.irii is en lout plus 
cenarios in dependants). 
Les impera til's sont done simples : trapper le premier, 
wcher puis reculer, economiser des munitions ear 
iravitailieiiienl ne suit pas ou encore ne pas subir de 




antichars ou s'ils ont epuise leurs munitions sur des 
cibles Irop loinlaines) afm de ne pas hypothequer la 
tin de la riiissinii ip,isdr ivnlorls ilur.inl une mis-inn i. 
Ce n'est que lorsi|iie !'tm a essuye une cuisante defai- 
te (dans un scenario de bon niveau, les premiers ne 
representent pas un <lefi bien difficile) que Ton prend 
conscience que tous ces facteurs rcunis obiigent a 
une reflexion serieuse. 



rSTEMETACTH 
SOPHISTIQUE 



IQUE 



Le sysieme du tour par tour est i les plus ingenieux : 
il se silue entre un reel tour par tour el un tour par tour 
simultane (MAX.I puisque chaque tour de jeu est divi- 
de en phases d'aclion. Au debut de chacune dc ces 



phases, I'un des deux camps l.ieneficie de ('initiative 
(en tone lion de \.n oritiguiationdela bataille, de I 'en- 
trainement des troupes engagees, et autres facteurs). 
II peut alors deplacer ou faire lirer une ou plusieurs 
unites selon les disponibililes de ses hommes. Puis, 
['initiative est recalculee el exhoil a nouveau a un 
joueur ou passe a I'aulre. Une unite ayanl deja ete 
jouee lors d'un tour n'est |ilus activahle pour les phases 
d'aclion a venir du meme tour. 

Le chaos, ou pluldt la mpidite des decisions a prendre 
en cours de bataille. sonl aiusi bien rendus, D'autant 
que le joueur est limite en nombre d'uniles aclivables 
par phase d'aetion. Vous pouvez mi choix en adiver 
une seule, la deplacer et 'ou la faire lirer, ou bien acti- 
ver une compagnie, c "est-a-dire loules les unites sous 
les ordres d'un chef a distance de comma nde men! 
(dans la realite, cela correspond a une portee radio 
ondes courtes). L'ennemi suil evidemment les memes 
regies. 
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EDITER INTELLIGENCE ARTIFICIELLE 




dence les posies de ccimmandemenl de 


definidved. ce jeu Hen! dans la 


I'lA, etc. 




Voila qui est tres inaltendu et permet de 


v.t.I . ■ . i . 'it i rile, qui permel 


modifier non seulemenl la difficulty des 


rJ-etft ■, u i qutfaalMtte variables. 


missions, mais dussi de comprendre le 




foriclicinnenienl de I'lA et de I'allerer en 




creant de^ missions Lomplelement rJrffe 




renles puisque qu il ne joue plus du toi 


P ||r. peul se deplacer el pour | (1U te les 


alors lIl- la nii'rvii' raron. Franchemenl pas- 


lifyl^ous pouvt 2 iii!( ide! qu^il esh .Lis 


On notera par ailleurs que I'editeur de 


iri'[>urljiU(.l Uliquer les postes de com- 


seenant) permel de creer lies simplement 




de nouvelles cartes, ce qui, si le jeu pren 




un peu d jmpleur sur internet, devrait aui 


trop direclcment vers les hevagones de 


nienter tonsideralilemenl sa duree tie vie 


victoire. Vous pouvez egalement jouer sur 


En conclusion, on peut dire que ce |e 


l.i notion de risque ; debarquer ou pas une. 


s'adresse aux passionnes de strategi 


unite en lonclion des danger:, potentials 


curieux et creatifs rar sa duree de vie e 


pour le Irunspurl ; emprunler une route 




plusou mains dirt*, teen torn, l ion des dan- 




gers DQtentJefe leperes ; faire agir avec pru- 


loire ileia existanls. "1 



HlSTOIRE 




La prise en compte cle la structure de commande- 
ment est peu ou prau equivalents pour des lours tres 
brefs, a I'utilisalion de points de commandement, 
meme si le choix fait ici d'un rayon de commande- 
ment et de I'actJvation limitee a une unite ou une com- 
pagnie esl moins austere mais plus ludlque. 

Initiative, phases d'action, structure de commande- 
ment, cejeuintegrc les principals regies que lesstra- 
teges attended! d'un produit de bon niveau. On est 
deja plus proche d'un Steel Panthers, surtout du sys- 
teme de la version 3, meme si la comparison tour- 
ne a I'avanldge de ce dernier. Semper Fi fail par ailleurs 
preuve de creativity en integrant ces elements d'une 
maniere tres conviviale (voir plus loin pour I'mterfa- 
ce) et parlaitement adaptee a son sujet : la gestion de 
crise, le combat en inferiorite numerique en territoi- 
re hostile, les problemes de ravitaillement. le toul a 

I 



I'epoque conlemporaine. S'il est un peu ardu de la 
prendre en main, ('interface olfre touleibis toutes les 
tbnctionnalttes nccessaire. Elle se compose en fait de 
la classique carle strategique, d'un ecran de jeu de 
bonne laille, d'une barre d'empilement (principe des 
b'alt/eground avei unenipilcmeni tenant compte de 
la place tenue par chaque type d'unile, avec un point 
[M-jur un groupe lie reconnaissance de quatre hommes 
a trois, voire quatre points, pour un peloton de qualre 
i hars} el d'un panneau d'inlurmations. 

C'est a I'examen de celui-ci que I'on relrouve avec 
plaisir toutes les possibilities dassiques d'un bon jeu 
d'histoirc. Le panneau propose six onglets : un pan- 
neau d'ordres qui perniet de seleclionner I'arme a 
employer (mitrailleuses, missiles AC ou anliaerien, 
etc.), les munitions restanles, la possibility de lirs de 
reaction ou non, le panneau de structure hterarchique 
de toutes les unites, la possibilile de changer la vue 
du terrain, la lisle des appuis hois carle (raids aeriens 
de soulien ou artillerie de marine principalement dont 
on planifie les coups a I'avance), le panneau d'unite 




recapitulant les principles car.xlerisliques de I'unite 
selectionnee ainsi que le nomhre d'hommes ou de 
vehicules opera lion nek et ent'in le panneau d'options. 
Le joueur dispose de loutes les informations utiles sur 
chaque unite avant de prendre ses decisions. 



Malheureusement son systeme de jeu seduisant, 
Semper fi presents de nombreux defauts pratiques. 
Les icones represenlant les unites, dotees de barres 
de poinls de vie (genre Wan r.il'i) sont d'un banalite 
affligeante. On regrelle egalement I'absence de cal- 
cul statistique des chances de toucher ; c'est done 
approximativement que les combats se resolvent, 
meme si I'on aime bien I'assaul rapproche (assaut 
d'un hexagone occupe par I'ennemi) avec des carac- 
teristiques de calcul | iarti( ulieres ou encore la possi- 
liilile de definir des re|>eres |)"iir le deplacement d'uni- 
tes (ce qui evite la gestion d(S< irdonni-e par I'ordinateur 
des hexagones traverses pour se rendre a destination). 

En fait, le jeuperd heaucoupde soncharmeen rai- 
son d'un graphisme general depasse el inadapte. 
Suroul, meme si I'on peut jouer a deux (modem, null- 
modem, reseau local), la vingtaine de scenarios dif- 
ferents proposes est tres insuliivinle pour assurer une 
bonne duree de vie au jeu et c'est la le principal 
reproche. 

Semper Fi est au final une sorle de mystere. Voila un 
produit qui presente des qualites ludiques interes- 
sanles, des graphismes certes I wiles mais surtout un 
manque flagrant d'imagination. Pourquoi done les 
concepteurs se soni-ils limiles aux actions du seul 
corps des Marines, et dans des scenarios hypothe- 
tiques qui plus est ? Meme en se iimitant a la seule 
armee americaine, voire en se Iimitant aux actions des 
Marines depuis le Vietnam, ce jeu aurait eu un tout 
autre interei. En tout cas, le corps de Marines doit etre 
bougrement riche s'il est capable i le financcr pour sa 
seule gloire un jeu informalique a fond perdu... Dieu 
sauve I'Amerique ! "• 



SEMPER FI 

Qualites : systrane du jeu UKtiquc lAin.-iiiivntnl 
ridiH de (insiihililBS. 

Defauts ; grjphisnip h.kk'O. suiei d'un inlerel tres 



j 
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Recevez chez vou. 
sous 48h, toutes les nouveautes 
CD-ROM, jeux Playstation et K7 parmi 
pres de 400 titres en stock, en vous 
connectant par minitel sur 36 1 7 GRATCD 

C'est tres simple et efficace 

Composez 3617 GRATCD sur votre minitel, 
indiquez votre adresse de livraison, choisissez 
le ou les titres qui vous interessent, vous 
recevrez les produits commandes, sans frais 
de port, vous ne payez que la communication 
(5,57 tVmnr. 



FAS DE CHEQUE 

FAS DE CARTE BANCAIRE 

FAS DE PAIEMEIST DIRECT 
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LE CD-ROM DE CYBER 



APRES Noel, le marche 
des jeux informatiques 
connatt toujour* 
une periode de disette. 
Nous sommes toutefois parve- 
nu a rassembler une selection 
de demos de jeux plus ou 
moins recents, et surtout une 
grande diversite de scenarios 
en tous genres. 



r It- CD-Rom 



mllle rie 'nppllr.ilion eoi.in 640 *. 48C 
milllor rie eouluur. CD double vilesse 
( r-nli-ur.ili-.-n niiilim.lle 4Sb/bO 
H Mo do Rom, carte son compalible 
Windows. 

Fonclinnne sous Windows 95 
nu Windows CI (liebier be4-31.exe pour 

Realisation du CD-Rom par CBI. 



Le CD-ROM 

de CyberStratege 




LES DEMOS 



Totai Annihilation : ce numero de Cyber com- 
prenant un importanl article de conseils strate- 
giques, il nous a sembie interessant d'indure la 
demo de ce jc-u en lemps reel pour que nos lec- 
(eurs puissent s'en (aire une idee definitive. 





Final Liberation : c'esf I'bistoire de quelques 
Orks e! de quelques Space Marines, sur une loin- 
taine planete perdue... SSI n'est pas tres gene- 
reux cat cetle demo ne comprend que le scena- 
rio d'apprenlis-.age (tutorial). 



Le 3 e Millenaire : realise par Cryo, ce jeu vous 
invite a rassembler tous les Etats sur votre projet 
mondial de paix et de prosperite. 

Warbrheds : apres la raz-de-maree de la fin 
1997 et avant le Ires altendu (et passablemenl en 
retard) Starcraft, Warbieeds, jeu de strategie en 
temps reel, (hen he .1 ~.e (aire une petite place au 
soleil. ...., quelques argumer ' 



rno 



de frai 




ralei 



c:\). 



falsant le detail de loules les nouveautes cle la I 
mise a jour, voire un historique de tous les chan- 1 
gements des versions precedentes. La plupart du I 
temps, le patch elimine des erreurs de program- 1 
mation (bugs) et elTeclue des modifications invi- 
sibles pour I'utilisateur. 
• Baltleground : Waterloo version 1.13 
Cette nouvelle version corrige quelques bugs 
causes par la version 1.12. EJIe apportc egale- 
ment les deu\ nioriifkalions suivjnles : ies chefs 
peuvenl maintenant entrer clans les hexagones 
de chateau et les unites ne peuvent plus se depla- ) 
cer apres un feu defensif. Ce patch est destine a | 
la version Empire, c'est-a-dire commercialisee en 
Europe (et en France en particulier). 



SCENARIOS POUR 
STEEL PANTHERS II 

En plus de noire dossier hii le- rombats en Croatie 
nous vous praposons deux scenarios rie ledeurs pom 
Sleel Panthers II. 



LES MISES A JOUR 



Voici la lisle des patchs que vous ti 
le CD-ROM de ce numero. Plutot que de proce- 
der a une installation automatique tomme c'etait 
le cas precedcmmenl (certains patchs ne s'ins- 
tallant pas correclement), nous avons choisi 
dorenavant de faire s'installer les patchs dans un 
fichier pcyberb sur votre disque dur. 

Tous ces paLchs sont des autoexecutables, il 
suffit done de double-cliquer pour les faire s'ins- 
taller (sous reserve que le jeu-cible soit deja ins- 
talls sur votre machine). Certains d'entre eux 
detectent la presence du jeu, pour d'aulres, il 
; indiquer votre disque de destination (gene- 



Ces patchs installent egalement la plupart du 
temps un fichier texte, generalement en anglais, 



founts du 3 Para, 1 
ersrie 107 eldest 






Les Argentina bien appuves. nppusenl une resistan- 
ce Milidy. C.t: iniiuirio e-i iii--lini' ,iu jeu en solitaire, 
cote brilannique. 
• Les quarantp jours de gloire de Muong Khoua 
Au prin lumps I'l.i.l, Se paste de Muoung Khoua, assie- 
i;c|i,u plusieisisha^illonsviel-miiili, lienl quaranie jours. 
II Hiccombe I'inalement dans la nuit du 17 au IS mai. 
Ce combat epique nouses! propose par Bernard 111 lien 



(Ven 

iiiLinniiique. 
Lest 



«), qui 



(.-;,, I li- 



^n defense. Plusi 
viel-minh vont se jetei sin vos positions. Tenez bon ! 
OB francais : 

- poste de Sop Nao : section du lieutenant Grezy ; 

- poste de Muong kh;i : une compagnie ; 

- soutlen aerien de* bombardiers de la B e flottille, 

OB viel-minJi : regiment regional [48, elements rie la 
division .i'li. el i-i:imp:ig!iii' riu mur tiers lourds. 



Envoyez un scenario et gagnez 
d'abonnemenl a CyberStrategi 



• Operation Panzer version 1.02 

Cetle mise a jour, dcslinee a la version franchise 
de Panzer Genera' /', concerne principalement des 
corrections el des anwlioeaiions pour les jeux en 
Chose importanle, les parachulistes sorrt 
enfin capables de prendre des villes et des objec- 

• Steel Panther Ih 

Les ajouts et les corrections de cettt version sont 
si nombreux qu'il est impossible de les presenter 
ici. 11 s'agil d'un veritable remaniement ; I'ameltora- 
tion la plus importante esl qu'il est maintenant pos- 
sible de visualiser la carte d'un scenario pendant la 
phase d'achat des unites... Vous n'acheterez done 
plus d'infanterie en masse pour un combat dans le 
desert et de lilindes pour les combats en tbret ! 




Attention, cette mise a joiif ne parvienl pas lou- 
jours a s'inslaller sur une version deja « patchee » 
prealablement, e'est-a-dire qu'il est recommande 
de reinstaller le jeu a partir du CD de Steel Par 
ailleurs, cette mise a jour remplace tous les mob 
(ordre de bataillej par de nouveaux mob concoc- 
tes par Jim Wirth. Les joueurs qui souhaitent pou- 
voir utiliser les mob donnes dans le precedent 
numero de Cyber (ordre de bataille plus detailles 
d'Andrew Gailey) — e'est notre cas ! — devront les 
reinstaller egalement 

• Imperialisme version 1.1 

Ici aussi, cette mise a jour esl indispensable si 
vous pratique* Imperialisme. Elle evile de nom- 
breux plantages. anieliori: I'inicn'ace et le jeu de 
I'ordinaleur, et elle apporte quelques nouvelles 



MAX ATTAQUE (II) 

' Gfles iafoy (Saint-Sympho-ien d'Ozon) now propose deux nouvefrs missions 
Ces scenar/os sonl aci es.oo/es i onion ■ <!<■■■ parties sam eij.irc/pps ■ op/ion Char. 

Venin des sables 



Clan : I 



- I lull v 



Led.™ Vein Cirifl'in •.'at inslalle ilomieiemefit sur I inho-pilaliere peli(e luile loiiilaine 
•I de-nile etc Li pLinele A 1 1 . 1 1 1 ■: 1 1 . 1 1 1 ■_ ■ : Si ileuo. Li.' elan v u.iuslniil une ba-e mililaire de -ui- 
.uilLince. li'ou -'eimjleruut lie puis-ants iiliercepleuis sul-esp,n e Xenii. diaries de ■• pio- 
e=;e: ■ It secleui sielkuie eoviioiinaol pj— ,ii:e oblige poui de nominee* 1. aii;<p-. rehelles 
Kdirigeanl vers la planete Allandrane el voulant eviler sa dan ge re use ceintu re d 'aste- 



rs un commandant mech du dan des Huit s 
I les installations mililairt".t'nnemips, pourec; 
rgos de Mut.iilleiuonl H'|u.'i;ri,:iil ■\ll.n:iii,>ii<-. 
pevallers, vos allies. 
Le dan des Hull sacres possedi 
' leeparquelquessav; 
e dans la tentatkode 
fedefensesd'IKAK-Sl ontele -n 
formes pt lourelles onl ainsi eie .11 
Aj moi 



;rdans I'ceulla menace qui pese 
e planete appartenant au\ Sept 



depuis longlcmps sur eel te lune une petite ha 

1 i.'l iiiilil.iiif.'s ; IkAK SI. 1 e eomplevo va vous f 
-tiuetion des installations f-nnn-ii.".. Pendant tin t.ycli 



x, puis- 



de debar 
■quipes par le dan de: 

ounels de la base enrieinit 
absence niumenlanee deE 



is detoccenl le 1. ,111, I "-II" ■■ ■■ ■ 'n.. 1 nan I vei- AllanrlurK 

quer ,i pio'imi'e fit- voire hasp rlc [ir. 1 leui renlurts entraines et 1 
Sept chevaliers : aussitot les deul seuls intercept! 
blancent asapoursuitepuur le delruire : vou* p 
deux puissanls appaieils sol espace Villi pour lar 

I. Le personnel el le malonel ei|ii pan I la h.i-c .:]■:' ic. hen he t i ■..- -■ I luil sacres 
lei h noli, uic Mkl, les icnliirls \en.ini (i'All.indrane soul lie tet hiioloiiie V1KII ft Mk 
IV'iklV pijLir le vt'hicule lie Luiniiijiide'iieiil:. Ii.ms le- i'.omniH. -on I er|uipes d'un pui 

itarmemenl incfividuel, He- fle-iructeui. mais aussi Ires fragile... 

I Le combat spalia! que vonl se livrer le cargo rebelle el les deu\ inlercepteurs va dui 

won 40 cycles jvicloire des iuieicepleurs el ile-iuii lion do 1 diyol. ['aulqnomie de 



(ype d'inlercepteur e-t d'une tjuaranlairie de lAtles ; il vous taul done imperaliver 
detruire les installations ennemis iei.o-phere-. aiies d'allmri-saHe et hangar) avar 
cycles pour empeiliei It- ravilaillernenl des diai\ ,-ippaieik ennemisen retour et qui si 
alors en position Ires di'.'lit rili- (pen une d'enerj;ie el de niuntlionsj. Dans le casconti 
vos forces reslantes ue |«nirroi;t lutloi hien lon^tenips eon Ire des unites aerienneFs: 



igiquen 






Forteresse des neiges 



eleplusi 



Objectii I ■ .ivi.iii le lau\ i.l'ei.oplier 
Objeclrf 2 : liberation de prisonnier. 
Planele : Friolandori. 
Clan : la Voie de la colere. 

Le eommorior Alamar d'Ark du dan de la Voie de la colere esl I'un des prim.ii.vav diii- 

canli de la co.ililion lies cinq clans rel.ielles Ai. emus ijun ( uniha! perdu conliedes 

planete Allied"— .. -on uniifin- lille. la (iiinie-^' el nueniere Edn.i d'Afk, 

capturee par ses ennemis... Fllei--t m.iinleoanl prisonnieredans une forteresse appar- 

il au clan de la Main d'Ayei, sur Li pelite plariele Friolandorf. 

us etes un commandant Mech du clan de la Voie rie la ( oteie. Voiia dix cycles, vous 
debarquesui f ikilaiidoii lie- lroii|ies du |;enii'f|ui mil i on-lttiils dem petitesbai 
sin deuv iles dilierenles : une base vie. equipec dune ecospheie el d'une aiie d'atte. 
saRe, et une base d'invasion, pourvue il'uue usine, d'un ehantier naval, el d'un hall il' 
Irainenienl. Volie rone niililaiio se compose de lantassins. de eoirmando- ii ivie ct 
veiiicules maritimes. 

Volrp bu! va elie rle recupeier la purii. esse Edna d'Ark ivivanle '.I, et de detruire li> plus 
grand nombre d'insiallations L'uneniies iles ecosphert 
Alamar d'Ark a lenu a parlidper personnellemenl , 
laileus el de i;iamlee<peiion<e. Accompague de sa g 
rer sa fille, puur episuile 1'emnienei lapidement au en 
teuissage. ou une na\ellp inniiV -ol-espaie rehelle v 
menl quarante i^des (le vaisse.iu rebelle n'altendra qut 
d'inlerceiJteuis sol espace Xenli sin veillen' l.i -I ■, 

I. Vi::.i- rli-jio-e; r[ unite- ele nivea-.is te< ■ : .. n 

mees de troupe- el de viihu ule- qui onl loule-, ■■[ to 
toules les possibiliie- (lu'oiirenl u.'j elements, car I. 
plus rudes ! 

il represente parle 
lechnologique MKIV. F.dria esl r- 



sevie(presdel'aired'al- 
lercher dans Ires e^acte 
nstantscardespatrouilles 
.eaeriende la planete] 
s(MKl, MKil. MKIII), for- 




LE CD-ROM DE CYBER 



SOUS LE REGNE 
DE L'OMBRE ! 

Samy Maronnier, id.' Lens nrms propose trois scena- 
rios pour I' excelled l.'oii. Hi'ign ri'Ai livision. Ces sce- 
narios sont act essihles dan- I'oplion Un joueur- Mis- 
sions person nalisees. 

• ASSAUT 

Taille <lela carte ; 120x120 
Nombre de joueur; 1 (Gardien de la Liberie) 
Silualion : vous avez olr debarquo sur une ile pres de 
la cote, la zone etanl -mis In eonlrole de I'empire. Vous 
devez absolumenl vous reridre niailre des terriloires 

Conseil : develop] iez lapitlcmenl les sysleme de defen- 
se de votre lie, afin dp pouvoir vous prepare! en toute 
seturile. Infiltreronsuile les b.ilimenls adverses peulse 
reveler vital... 

• POISON 

Taille de la carte: 100x100 

Nombre de joueur ; I (Torgan) 

Silualion : des doseileurs de I' Empire ont ele captu- 

rogatoire Tempi at en lent dun zone de seturile de 
['Empire, oil Ili teneur en eau pore est Ireseleve. Prendre 

ic operation coup de polng el loul 
ennemis. Vous allez enfin pouvoir 
utillser I'empoisonnpur ! 
Conseil de jeu : localise? et detruisez au plus vile les 
mints d'eau afm d'eiiipoohei i.inr- Irop lorte 
de la resistance. 



• CLlERRtFLUVIALE 
Taille carte: 120 x 120. 
Nombre de joueur : 1 (Gardien de la Liberie) 

Silualion : une t lit- renter muni plusieurs poinls de res- 
source esl deven.i I'nlijel de iiomvueuses convoilises. La 
population civile a divide de roller neulrealin.de nepas 
jirdetimee. Seulc une pelile pai tie des habitants de 
la v i lit- s'est entree dans la milk e de I' Empire. Un frac- 
tal de Torgan estsui place el lulle a vos cotes. 

Conseil de jeu : elablisse,: une base de pelile laille 
(pour commence r) .m piemiei poinl d'eau pure. Prenez 

jssession de la parlie ouest de la villi-, et cela le plus 

isoleesdel'Empire. 

Alerteau bug ! : ce dernier si ni.-rki presenle un leger 
bug. II laut eviler de mainlenir imp lorigtemps le cur- 
>ur le bord i;auche tie lei r .in sous peine de plan- 
lagc (e'est malhi-ureiLseiiieiit |,i oil rommencenl les uni- 
h du joueur...) □ 



options cotnmi' It's ccrans d'uniles cl I,! possiliilitc 
pour les unites de passer leur tour [louche S) pour 
laisser travailler les sapeurs. 

• Ages of Rifles version 1.4 

Les corrections de ce patch en lui-meme sont 
mineures mats il inclut les corrections importantes 
des precedentes mises a jour du jeu. 

Pour finir, vous etes de nombreux lecteurs a 
nous faire parvenir des scenarios pour Steel 
Panthers I ou II el, sauf problems technique (dis- 
quette ou fichiers defectueux), nous passons 
presque sans exception les scenarios qui nous 
parviennent. 

Toutefois, void quelques regies indispensables a 
respecter pour voir apparaitre voire scenario dans 
CyberSlralege : 

— les deux fichiers de chaque scenario (.cmt et 



CREER DES SCENARIOS POUR STEEL PANTHERS 



Un des grands alouts de- Meei' reside dans I'editeur de 
scenarios foumi avec le jeu, car il ouvre des perspectives 
quasi illimitees pour metlre scene n'importe quel affron- 
lemenl historique ou bvpnlhelique lie I919 a nos jours. 
Void quelques eclale issemeets qui ions permellront de 
mieux approi ier re! oulil creattf. 

La premiere question a se poser avanl de creer un sce- 
nario est de choisir enlre nne situation historique ou hypo- 
thelique. Les scenario- Iniiolhetiques sont de loin les plus 
faciles a realiser. Le conceptem n'ayanl pas a respecter 
des contraintes de terrain ou d ordre de bataille precise, 
ilpeutse concenlrer sur i.i realisation de la carte et conce- 
voir un ordre de ha laille eq..ilibre [inui les deux camps. 
Ce type o" engagement esl d'ailiours mieux adapte a I'edi- 
teur de scenarios alealoires. 

En ce qui concerne les si. en alio- hisloriques, les pra- 
blemes sont nombreux On doil d'abord s assurer de I'equi- 
libretelatiide Taction hisiniique simulee, ou adapter une 
situation pour la rendre inleiessanle. II taut egalemenl pou- 
voir creer une carle rr/ui i. urrespondc iplativemenl bien a 
la lopographie du comhar. La presence- d'une bonne car- 
te dans votre documentation est un atout inajeut. 

Ensuite, la conslilulion d'un on.lre de bnraille historique 
peulse laire de deus uianieres. Soit on dispose d'un ordre 
de bataille precis, soit les unites en presence appartien- 
nenl a une compapnie uj ou balailkm type de la natio- 
nality en presence et dans ce cas, il suflil d'acheler les lor- 
mations correspondanles dans I' ordre de balaille propo- 
see par le jeo. Seui probleme dans Meef Panthers, seuls 
des pelotons ou des se t lions scmr di'ponihles a I'achal. II 
est done necessaiie de rvmnnilre ]iar ailleurs le nombre 
de sections qui component une eompa^nie pour telle ou 
telle armee. Pour les plus patients, les editeurs d'ordre de 
bataille dispunibles sur internet leur permellront de pou- 
voir creer des unites qui in- sunt pas lournies dans le jeu, 
voire de creer des ordres de balaille pour des armees qui 
ne sont pas pris en compte (ex. : I'ordre de bataille sud- 
africain propose dan- le riumero .1 ric- ( iher.Slralo^ei. Dans 






'.'l/po'uv' 



...:... ■,.(■,!... 



tvail de 



LA CARTE 

Une tois le scenario choisi. !a i.iealion de la carle est le 
poinl central de votre travail. I'oui iai.ililer la tache, conv 
mencez par ediler une carle aleatoire [■• random *) Une 
fois que les deux camps en presence, I'annee et It- type 
d 'engagement tint ele selei lion no-. Tn lonttionde la nalu- 
re des informations que vous possedez sur le lerrain, soit 
vous gommez toute la tarte I vous etes en possessioo d'une 
carte type s randounee ■■■. el vi uis | u mve/ mettre en pla- 
ce to us les elements de ter- 
rair'i a I'hexafione pros), soil 




Enfin, si vous souhaik/ creer un scenario en zone t 
ne, jevoosrieconseil'..'. I uliiisei la niethudederempiissage 
propose par le prossr.irr.rnti A la ilillerence de C'/ose Com- 
bat^, les zones urhaines realises pai \lrpl Panlhers sont Ira- 
tees au cordon, ■■■ a I'aitieiii. aine .■ (comme les premieres 
cartes de Squad [earier !). Pour eviter de representer des 
villes europeennes mi asi.iiique- sous la torme de vulgaire 
rectangle de rues el de boulevards, vous devrez ediler chaque 
bexagone par vous-memes. 

Le placement des unites en presence se fail une fois la ca. 
le lerminee. La encore. L qiuilite de vos informations histt 
riques conslilue la clet de votre travail. Gardez cependanl 
toujours a I'esprit que si vous ne beneficiez que d'un des 
c.riptif, le placemenl doil j;arder une terlaine coherence. 
Dans le scenario - Operation Prairie /■ H'yber n° 2), le des- 
criptif historique parlai I ilnne i nnipajinie en tolonne sur la 
piste. II est done necessaire de plater en lele de colonne les 
eclaireurs, les seclions dinfanlerieet enfin les armes lourdes. 

En loncliondela duiee e: de la natuirdu scenario, les dis- 
tances de placemenl enlie les deuv i anijis doiventelre plus 
ou moins grandes. Pai e\emple dans un scenario d'embus- 
cade comme • Sur la roule de Kalxiul n, les Moudjahidins 
devaient elre plai.es a quelqites hesagones seulemenl des 
positions sovieliques ,ilin de pouvoir de- le premier tou 
ser rles pertes i; leur adversaire. Pour un scenario di 
contre, une v'iuj;laine u'hesaiJoiies minimum doil so 
les deu.v ejiiips en presence pour donner le thangi 

lioinlsdeiiiloire des !iexa;ione- ' ■ ■' , , ,,i 

le operaliciu se tail a iiailir du n. i [)eph>ir merit ■ t 
liailil du menu ( reation de i arte Peir i ..n-eil I usr 
rable de disposer ces bex. d'ohjectif de preference ap 
placement des unites. Leur nombre lie maximum possible 
est 21 hexagonos d'ob|eeliisj depend de la taille du scei 
rio et de la teneur des ol 'iei. liis ;eeh du combats. Le nomh 
de poinls de victoire atlribue a chaque hexagone depend 
de son inipurlance ■ historique ». 

Placez-les sur la carte a I'aide de Ticone . Deplacer les 
objectifs •• (deux drape. iu\ routes;. Une iois selectionne, 
vouspouvez passei dun iieviiroiie ,'iun aulre avec les nou- 
veaux itones de dr apeain '■! mudifiei la valeur de chacun 
selon vos besoins. Ensuile, toujouis dans le meme ms 
vous pouvez cluiisii do donner tel ou lei he\a;,;one a 
ties deux camps on le laisser neutre. 

Enfin, n'oublicv pas que les poinl- d'objeclifs comptent 
dans le calcul du resultal du scenario ; aussi lorsque vous 
savez qti'une victoire dei isiveneccssite pour un des deux 
camps d'avoir ar< uniLile di\ iois plus de points que I'autre, 

n'hesitez pas a auiiiueire- pn.ipi'i'in .'liementle nombre 

de poinls de certains objeclifs pour permetlre a un 
qui aurail subi des perles moyennes de pouvoir rem porter 
la victoire grace au conlrole de 
objeclifs. Dernier point, lou 
les hexayones d'objectil- qui: 

lisent en haut a gaucbe de la 
carle, ne vous aflblez pase'est 
normal. Venfiez simplemenl 
que leur valeur est de zero. 
■\vanl do faire votre premier 



lies,'.;; one 
Pour les n 

vous pouvez selei tionner un he\ai;one de depart et u 
hexagone d'arrivee, rela vous evilera de tracer le themi 
hexagone par hexagone. Eiiltv touteiois des traces trop 



Ihoue. 



eiuntlei. 



iie'aitone- de marais ou des 



. I du pave numerique) et la 
isibilite (un point de visibili- 

inbexagone, soit SO m). Enlin, 
ioint tres important, je 
recommandede sauver;anlei a dr- ties nombreuses reprises 
votre travail detrealii Hide carti? et do placement des ui ' 

manipulation. 

Evidemment, les tests vous obligeronl .i modifier ci 
taines choses : le test contre I'ordinateur est une bonne 
chose, mais essayez tout de meme de le jouer au a 

one tois contre un adversaire hurl lain. Voila. bonne 

Sylvain FERREIRA 



OPERATION TEMPETE D'HIVER 



scenario est tr premier (j(fi (nun 'nil /impose pour 
Steel Panthers III. A' feu ,ru uh-eau c/n riaiairVon rie 551. Rea- 
lise par Bernard Ofrwei. eerie hat.vih '[irk front del'Eit 
exploit? bien lei pomhilitw de neadon et hi particulari- 
ty du commandement dam SP1 

UR5S, 12 decembre 1942, sovkhoze 78 [ptfa de Tat 
sinkaia, a 200 km environ a tallest de Stalingrad) 

En decembre 1942, la 6 B armfe allemande debute son 
agonie .i Stalingrad. Pour la degager, les Allemandh, sous 
nmanriemeril du f"elri-Marshal Manslein, vonl ten- 



Epilogue 

Les truis colonnes blindees allemandes, c 
essenliellement de Panzer III) el IVf, ainsi [Ju 
breux SluG III, pilules par des equipages d'e 
sent la majeure partie des T-34, T-70 et KV1 C 
dans et autour du village. Bien qu'inferieurs ar 
materiel et de troupes, les Sovieliques opp 
farouche resistance. A la tombee de la null, le: 
de nombreux char- russes i'l allemands brulent rians la 
neige. l_e sovkhoze et les routes menant a Stalingrad pas- 
nous conlrdle . illt-ri i,;rirl. Mai- .lprns ces succes par- 
I' offensive allemande sessoullle et Li b e armee, defi- 
nitive men! enterniee (I, in- SlLtiiri t;r L ir I. u.mnaitra le sort que 



Renforts; 48 chars KV1C 

Elements deta 11. Panzer-Division (general Balck) 

Colonne nord : SO mutocyclistes, qualre SdKfz-2il. 
17 PzKpfw III, 18 SluG 1 1 IF. En appui : deux batteries de 
trois ohusiers de 105. 

Colon re centre : 41* motocvclisles, '• SdKfz-231, 7 PzKpfw 
IIF, 17 PzKpfw lll|, 15 PzKpfw IVF2, 2 Tiger, 14 StuG IIIF. 

Colonne slid : 40 motocydistes, 17 PzKpfw IVF, deux 
liner, iruatre batteries anlichar- de 88 mm. 

Conseils latfiques 

Le scenario est destine a elre pout: cote allemand, les 
Russes etant en derense. Mais il peu: elre tente cote sovie- 

Les Irois colonnes de Pander doivrnl allaquer parloula 
la fois, detrurre la rnlfinne dr ravilaillemenl, puis s'empa- 
rer du sovkhoze et si possible des hauteurs avoisinanles 
avant I'arrivee des renforts russes. 

La colonne de ravitaillement sur la route, defeudue par 
quelques T-70 el des elements d'infanterie, n'opposera 
guere de resistance, ce qui rie sera pas letasdesT-14 bien 
relranches, avec des batteries anlichars de 7b mm et 
quelques pieces lourdes en appui. sans oublier le renfort 
de nombreux chars KV 1C Utilisera bon escienl les qualre 
Tiger et les batteries de 88, tres efficaces sur les chars 

Cote russe, resisle; le |ilus lunstemps possible et ten- 
dez des pieges sur li-s li.iijtc-i.ji s am elements blindesallc- 
mands isoles dans leur avanre, jusqu'a I'arrivee des ren- 





SCENARIOS HEROES 
OF MIGHT & MAGIC II 



sion de base, mais. egalement de I'exlension The Price 
of loyalty- les scenarios sonl riisponibles a partir des 
opt inns .■ SI, in ilar 1 1 ( ..line ■ ! \pansion Map «. 

• Belhleem 

Cette carle a ele realise par Phraid pour le premier 
concours de cartes d'Heroes 2 : les earlographes du 
Nouveau Monde. Le theme de ce premier tour elail : 

li- llai hare el Noel ! 

Taille : moyenne 

Niveau : normal 

Les oracles sonl clairs : un enfant naitra a Belhleem. 
Cet enfant sera Ires puissant et aura plus de succes que 
le Pere Noel. Celui-ci, prenanl connaissance rie ces 
oracles, decide de pa Mir en guerre .if i 1 1 rie prendre le 
village de Belhleem pour empiVher eel enlanlde vivre... 

Vous, Riseph. aide ill- Maiii' ain-i r.|ue de I'Archange 
Gabriel, parvienrire/-vous ,'i empedier le Pere Noel de 
meltre la main sur ee village ri'oii naitra unenfanl > II s'ap- 
pellera Petit jesus... 

• Magicka 
Taille : moyenne 
Niveau : difficile 

Vous etes Qimov, prime lierilier de Cyclopia, lib de 
Qimin, le legendairc rui barbare. el de Myslra, la magi- 
denne. Vous seul pouvez sauver le royaume de I'em- 
prise des solders el de leurs sbires... mais vous en sau- 
rez plus en jouanl le scenario ! Pretez attention au\ 
rumours et aux even em en is an fours de I'liistoire. four 
parlir du bon pied, ■■iiKtv bien les iiidicalkins du deparl. 
Cela vous permellra d'elablir une bonne stralegie. Pre- 
nez voire temps el savouiey I'hKioire. Pour ceux qui 
veulent plus de difficult^, essayez en mode impossible ! 

Scenario tree par Victor-Angel Bolzoni. 

• Rui barbare 

Le grand barbare Genghis Khan a decide ri'envahir 
voire lerriloireel de prendre voire i apilale, Saurez-vuus 
lepousser les liiniles de 'ijilijii. i-i .i—n'gi'r l,i villi 1 de 
Oulan Balor I 

Scenario free par Francois Eudier. 



.dat) doivent ctrc t ica)m|),igru's d'un leute hislo 
rique avec ordre. de bataillc, en format word ou M 
pour edilion dans le magazine (les caries ne son! 
pas obligatoires] ; 

-ne changez pas la numerolalion ou le nom de 
vos fichiers de scenarios. De nombreux scenarios 
de lecteurs sonl inutilisables car ils ont ete mal 



- n'oubitez pas d'ajoutcr le nombre de lours el 
la vistbilite (voir a ce sujel noire encadre sur la rea- 
lisation teebnique des scenarios) ; 

- enfin, fades de reels efforts d'originalile el de 
creativite pour vos scenarios. Nommez vos 
chels, donnez un equipemenl bistorique, modi- 
fiez la vaieur des unites et realisez de belles 
cartes... 

Grace a loul cela, vous lerez le bonheur de lous 
les passionnes de slrali'ijii.' qui nous lisent 1 G 



LE CD-ROM DE CYBER 



GUERRE en Yougoslavie 
est une serie de 
scenarios pour Steel 
Panthers II, presentee en deux 
parties. Ce premier volet 
de cinq scenarios couvre 
les combats en Croatie. 
Le second volet, a parattre 
dans le prochain numero, trai- 
tera quant a lui du conflit en 
Bosnie. 

Par Sebastien GNJIDIC 

Les Viskurs de parameirage '.ie- unifrs I'rrc/icJue'es dans /es 
tableaux ionl a changer manuellempnt dans /es options 
au debut de chaque scenario (en desactfrant h Cnunlry 



1. ESCARMOUCHE EN KRAJINA 

Krajina, juillel 1991 : en village -ej-he de plus \ientde s'ar- 
mer el re reconnail plus le- aulnriles i r i.i.iir - -- dans l,i region 
de Krajina iDalmaliel. Qui'lques fours plus t.ird. h puiic >:: r,p('-- 
dale create so lame dan. uric operation r. ..riinanrl' ■ ,iu petit 
matin. Ayant infiltree des elements prndair la nuil el avec 
I'avanlagr du nurribie .--Ik- dei ml iempr.-airericri". lepreuiJie 
li' controle du village. 

Serbes (URSS) Croates (Red) 

Searching 60 70 

Hitting 60 70 

Roul 90 70 

Quality 



S. BATAILLE POUR LA BANI|A 
Banija, ete 1991. Le- insure^- -edics progressent en Bam 
ja vers la ville de Koslajnii a. Fn i.n e deux se sonl position 
nees de maigres tmu| ».■- 1 n >ali". lolalement surclasspes. C est 
dans ces conditions quelle- ionl devoir lenter do retarder 
les unites de la Krajina. De plus, de I'artillerie basee dans Id 
Bosnie vDibine bombarde sans relache. 

Au final, le village sera conquis aisement et Kostajnica torn 
bera un peu plus tare 1 . 

Serbes (URSS) Croates (Red) 






100 
80 



100 



Infantry 

Serbesde Krajina : dou\ -eUiorisdlnlanterie, deux Sniper, 
une section de mitrailleuses. 
Police speciale croate : qu.itre sections d'infanterie. 
Le camp create (Red) ml atlaquant. 

2.ECHECAPAKRAC 

Pakrac, aout 1991 . La ville de Pakrac se trouve en Slavo 
nie occidental sur la route de I'un des axes des offensives 
de I' ete 1991. Les troupes Jeauliere- serbes son! soulenues 
par I'armement lourd des unites de la JNA. En face, les 
Croates alignent leurs unites de la Garde nationale a peine 
formes pour certains et par des elements exlremistes di- 



tching 



Rout 



Quality 80 65 

Tank 100 100 

Infantry 100 90 

Serbesde Krajina: une section de l"-55AM, irois sections 

el in I, in lorn: appui di' morlier et d'obusiers. 
Garde national? croate : qualrc sections d'infanterie. 
Le camp serbe I URSS) est atlaquant. 

4. SAUVETAGE A VUKOVAR 
Vukovar, octobre 1991. La ville de Vukovar est le theatre 
de violents combats durant 87 jours avant de lomber aox 
mains des Senses. Ce scenario fait suite a une contre-attaque 
croate. Un groupe de six soldals yougoslaves a ete coupe 
de son camp. f'ourchassii. il a ele i.ikique dans une maison 



GUERRE EN YOUGOSLAVIE ! 



Le28juin 1991, laSlo\enie el la Ooa'it declarent leurinde- 
pendance. Aussitot, la |NA (armee nationale yougoslave) lan- 
ce des elements blindes tontrc la Slovenie. Cette dernierc 
ecrase ces unites d'ajipi-le- tiitalenient inrapables de remplir 
leur mission. Quelquc- jom- dr mmbat -yflisentet I'affaire 
est gagnee pour les Slovenes. 

II en va tout autremenl avec la seconde republique. En eflet, 
la population serbe, qui represents 1 1 ",-. de la population et 
vit relalivemenl regroiipep. veul resler au sein de la federa- 
tion. Les regions serbes de C.roalie ne reconnaissenl done plus 
I'autnrite de Zagreb. Les villes s'amient les unes apri= les autres 
etmettenten place leur propre ouuv< ■mement autononie. La 
Croatie perd lentement le controle dune partie de son terri- 
toirequ'elle tenledc ret imouein pa: la force. La JNA — humi- 
llee et desertee de ses elfertris croalo-sloveries — , apres plu- 
sieurs semaines drntrrpo-lkin. se place du tote des Serbes 
et se lance dans la bataille. 

Les forces armees yougoslaves vonl lancer quatre grands 
axes defensives en apportant I'armement lourd (chars, blin- 
des, artillerie el avialionj alors que les insurges apporteront 
I'essentielde I'infanlerie. ["..m Licipfrr.n; ii.- plus du cole serbe 
des milices diverses iein.es principali 'merit de Serbie etqui 
s'illuslreront par leur tombativileriiaisaussi par leur cruaute, 

Les Croates tenlerunl de parer au plus presse avec les 
moyens du bord. Ci 
qu'apres la ■ balail 
casernes i (seplembre 
199! ) qu'ils retahliront le 

sur du maleriel lourd ei 
quanl les casernes de I; 
Le front se slahilisera apr 

annees. Ce n'est qu' 
1995quelaHV(arm 
te)balaieraenquelqi 
les lerriloires serbes 



HOS. L'assaut e 


stloin d'etre aisec 


r les chars de la INA 


n'apportentqu' 


ne aide lirnilee. La 


orce de ceux-d a ete 


diminue de moi 


e pour simuler le peu de combativrtp au 


cours de celte e 


lieme offensive. 






Serbes (Red) 


Croates (URSS) 


Searching 


90 


90 


Hitting 


90 


80 


Rout 


80 


90 


Quality 


80 


75 


Tank 


50 


100 


Infantry 


100 


100 


JNA: deux se 


ctionsdeT-55AM, 


appui de mortiers et 


d'obusiers, une 


:•■ !io-i d'infanterie. 




Serbes de Kr.i 


na : trois Sniper, si* sections d'infanterie, 


une section par 


s, deux sections de 


mitrailleuses. 


Gafde nation 


le croate : sept sec 


tion d'infanterie, cinq 


Sniper, one sect 


on de mitrailleuses 


appui de rnortier, une 



feden 



Shorn 



Unites du HOS : une section de genie, 
chars (BPG7). 
Le camp serbe (Red) estattaouanl. 




me — represented par un sniper — est tue, Ip ramp u>u;;o 
slave perd 100 points, s'il arrive a 5 hex. de son QG, il rap- 
porle 200 poinls de plus. [Le soldat sp cachera duranl des 
jours et sera finalement capture). 

Yougoslaves (URS5) Croates (Red) 

Searching 90 90 

Hitting 80 B0 

Rout 90 100 

Quality 80 80 

Tank 100 100 

Inianlry 100 100 

Elemenls d'une brigade mecanisee yougoslave : appui 
d'obusiers ei ile moriiers. detrs sections d'infanterie, une 
section de T72A, une section mecanisee (BMP-2). 

Compagnie croate : cinq ->'i tinns d ioianterie, appui de 
rnortier-. une section du Genie, une section de MG, one 
section anlichars (RPG7). 

Le camp serbe (URSS) est altaquanl. 

5. LA RECONQUETE DE LA KRA|INA 
Region de Knin, aoiit 1995. La situation s'est stabilises 

enCroaliedepuisrarriveedes( asques Irlei.'s. La partie ser- 
be. satisijitH rjf -on independaore, s'psl assoupie eta ete 
lachee par la Yuu;ioslaiie de Milosevic. Le camp croate a 

(notamment en rachelanl les slocks de lancienne armee 
est-allemande)etpourconstiluei uru-arrneeefficace. II lan- 
ce en aoul une olfeii-ive geneiale qui o'aura a combatire 
qu'une premiere li^nc -erbe (ri's an ioi urine pt riemoralisee 
Serbes (UR5S) Croates (Red) 

Searching 70 100 

Hitting 



Rout 



60 



90 



Quality 70 85 

Tank 80 100 

Infantry 100 100 

Serbes de Krajina : deux sections d'infanterie, une se 
lion de T-55, fortifications diverses. 

Armee croate (HV) : appui de mortiers et d'obusie 
lourds, une section de T-7L'M, trnis sections paras, deux se 
tions d'infanterie. I p camp croate (Red) esl atiaquanl. 



t 84 pages dont 16 en couleurs 

(21x29.7 cm, doscane. couverture vemie) 
9 100 photos d'epoque 

• 24 dessins en couleurs des 
principaux vehicules (profiteer wesde 

quarts) 

• Les cartes en couleurs 

• Les organigrammes detailles 
des divisions 



lessins en couleurs de 

lean RESTAYN 
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Strategie totale ! 



Brillant representor^ 
de la nouvelle vague 
des jeux de strategie 
en temps reel, 
Total Annihilation se signale 
par un foisonnement d'unites, 
du robot geant au cuirasse 
en passant par I'helicoptere 
de combat. Voici le guide 
ultime de conseils strategiques 
du Commandeur I 

Par Jean-Claude BESIDA 




G' ji'U tulurisle esl egali'inenl ie pre 
gerer corrcrtemerit le relief el ses 
contraintes sur la visibility etV-^gpIatement'. CeS 
raisons evpliquont sa grande popularite acluelle 
el soil utilisation massfw: en multijoueurs 5m les 
serveurs dedies. A la difference de Irop non> 
breux (eiix en Irmps reel, pom Hagner a Tola/, une 
diw de raisonnemcnl lactique est necessaire en 
plus de I'habileto au cliquage de souris. 

Celle analyse propose un guide pour aidc.i les 

Commandeurs du Core el de I'Arm a tirer le 

meJlteur parti de lours troupes. Nous verrons ainsi 

24 



les points torts des different*"; unites, puis 
tiqucs defensives et offensives. 

LIES UNITIES 

Globalemenl les deu* camps soni eqi 
Chaque unite de I'Arm a un equivalent a 
m.nii ilu t pre, Ceja .Hi le t&tqjl de- iw 
reVele des differences qu'il impu'tr <i 
exploiter pour viayner I'avaniage slratt-u<;i 

• Les, Ml, .Is 

Cesonl les meilleurr- irniles sai les I err 






f de gravir des 

i k". chars ml 1 |. 

turer. Mais leur blirvl 
■I leur puissance de feu sont en 
Jeneral inierieurs a celui des vehicules 
correspondartts. Leur duree de survie 
r le champ de bataille est done 



^^l.lli^ 




I (."ore. A part,eeia 1 c'eM If 

il He li. in element 

1 ideal. raping et econo- 

J mique. En debut de par- 

;, dix Peewee suffisenl 

,i tuer un Commandeur. Par la suite, il 

faut disposer d'une petile troupe de 

ies fantassins et la lancer a la chasse 

illalions mal defendues. 

Naturellement, il s'agil souvent de 

missions suicides, mais le prix des . 

es delruils rentabiltse largement 

He petite defense. 

es Rocket! h Cyclone sonrde Dons 

iois polyvalenls, capable de rrion- 

de belles embuscades ou de snu- 

lir un combat depuis l*arriere. Le 

ul inconvenient es! un temps de 

.barge merit, tres Jent comme tous 

■ lanco-roqueltes. 

£5 K-Bois d'arlillene (Massue/ 
onax 1 sent as&e? eificaces, surtouj 
lom an»set le champ de bataille 
e ci hi SBpai tr- .i f<iire dcs tirs en 
issiisles-cdllim"., ^rend Ires appre- 



rn-iiii.iincs .i pioximile des instal 
ncvralgiques, ils les protegenl correctement 
contre les aeronefs en attendant In construction 
de tourelles, plus siires. II est cecommaiide de les 
e/tvoyer pres des mines de metal eloignees tic la 
base principale el dent I'isolemerri ne tustiue pas 
de tourdes installations defensives. Ils rcmplacent 
eRalemenl les tourelles lance-ipissiles sur les 
reliefs inai cessibles. 
ces robots de OCA rendenl partkuliecemenl 
service lorsqu'ils soul deplovo.s dans les 
forels, sur le trajet d'attaque des borrf 
bardiers rnnemis, en avanl de votre 
base. Camoufles par la vegetation et 
proteges par en ou dens brouitteurs de 
e'est lepiegeantiaerien ideal I II f;iui fesdis- 
' un peU el leur donner I'prdre ■■ Tenir posi- 
Ues qu'ils seront siirvoles, c'csl un jour de 
pour la Flak ! 
Le Zeus/Pyromnn est un ires solide K-Bot de 
premiere ligne, rapide a cohstniire dune utile 
lorsque le temps presse. Ces guerrrers sarti sp<" 
cialemeijt utiles pour griller (au lance-rlammes ou 
au canon-eclair) en un temps record les install* 
lions enncmies. Le teu du Pvroman affecte una 
surface assez etondue et. s'il peur survivre jus- 
qu'au cicui de la melee, il est 
tout a fail capable de metlre hors 
de combat plusteurs K-Kols d'un 
coup. En revanche, les joueurs 



bataille e 

vent plus du tout de boucliei 
preferable de. les prepositjonner lout pres du 
point de contact, dans un repli de terrain par ■ 
o\emple, proleges par un brouilleurrlo radar, pins 
de les Jeter dun coup dans la foumafe au 
moment oti les canons et autres lam e-raqueHes 
amis sopt prels a enrrer en action. 
L'emploi taclique des Fide? neiessite quciques 

' precautions. Premieremeni. essaycz de gaidec . 

„une distance de securite entre chaque Rdo. Ce 
n'est pas facile a tenir danslefeU de I action, mais 
indispensable car I'explosion d'un (fe ceS K-Bod 
fait des degats dans un perimetre etendu. 
Deuxiememont. les Fido utilisent un fusil Gauss a 
In direct, ce qui les oblige a avoir un 
secteur de tir degage vers leur cible, II 
taut done sufveiller leurs evolutions 
dans les secteurs a collines sous peine 
de les voir vidcr leur chnrgeur dans le 
dn'-i-cii. Tioisiemement.. la ires bonne purteeH 
do leui armemenl principal en fail d'atcefljl 
troupes pour delruire les tourelles laser-, lurn 
Gaat tportee : 40(1). Dans ce cas. les iairc- ace 
pagner (coinmandc * Garde ■■] par tin avion 



■ndance a/lelaisser le Zeus 
sc de sa le^teor. 



ierenl quand nienie un front 

^ta!"iili>c ■ ar les obus mclti 
'~ a alterrir. et ne sont guerc 

-. mobiles — sans compter 



nt un VVt, 



oni I 



Fido/Blindax qui es 

leK-botd'assairtpa 

excellence, capable 

de s&rvivre longiemps sur un 

champ lie bataille lout en 

infligeaiu des pertes ■ 

serieuses. Un Don corps d'at> H 

offensif cnnipurie SiJt H 
jours une proportion ^T 
notable de ces engins, 
doivent etre deployes 
avant tfes aiiires troupes. J 




orliyp I 

■s, qui I 



n Blut 



(tir s' 



line ewi'lii'iile ur 
t du Core, I'Ecraseur. est morns 
faut un plus grand nombre pour 







Srence un chasseur lurtrf 01, 
lei pour la conduite de tir. 
ur Ic Blindax, sa puissance etonnante m 
[aire Odblier dtj pallier a deux (aibli 

chaque lir, ses lasers eonjiom- 
Ttenl 75 points d'energie. Done, ne lan- 
:ez dans la balaille ces guerriers en 

de quoi It'S ,ili- 

mentcr ireacteur nucleaire ou centrale 
geothermiquel. Rien de pli 
qui.- ilt' les voir so lain? diicimer sans reagir, 
DeiixiemenK'nl, ils sont Ires vulnerable* aux 
attaques aenennes. Par consequent, il taut tou- 
lours leur fournir une escorte d'heraseurs r»u de 

I Link-. Kegler I escorts sur - i iaide ■■ pour u,tr%He 
ne les distance pas. 
I.e K-Bol specialise Eclair n'esl pas Ires populai- 
re. Nakirellemenl il est fori rapide, mats son 
t , armure est mayenne el sa puissance de feu n'est 
pas impressionnante. Le soul usage qu'on lui 
irouve a I'ptcasion. esl de I'envover sur des raids 
poncfuels par escaSrons de cinq ou six el a 
condition que la cible ne soil pa- in- bien deforv 
|^y*tdue. Dans la pratique, au stade de la partio ou il 
e-i di-ponible. le laboratoire de K-Bots avances 
I Imp occupe ,.i produirr fk's Fido pour pordro 
■ nips sur les FclaJr. 

bombes rampanles de type 
Envahisseur/Blatte ne servent a rien si on Fes uti- 
lise telles quelles. Leur explosion provoque, certes 
f desdegats sur un pcumcire consequent mais leur 
[enteut a arrfver sut I'objecttf fait qu'elle sont 
.■ detruites bien avanl, souvenl en pure prrie. Voii i 
quelques moyens de contoumer telle faiNess< : 
1, Chargez Line bomb? clan; .." .". • . Jl ;i.,!i- 
borj Atlas/Valkyrie. Vpus cfeposez ainsi d un petit 
I commando de destruction aeroporte. Les 
bombes rampanles peiivent alors viser des instal- 
lations ennemies coijteuses (Crosse Bertha, mis- 
r siles nudeaircs, defense ■ A. B.M.I. Memo si la DCA 
delruil la lion i lit' avant I a I lorrissage, j^BBMI 
son explosion provoquera de jo! 
degals, el pnurra meme souffler I 
! defenses les plus tragiles (tourell 
kiai.e-niissiics Defcnsor/Pulverisato 



des assauts '. 

2. Paradiuiees en met, elles font d'excellerjtes 
mines aniinaviros, ires pratiques pour bloquer 
un detroit. Elles sont detectccs au sonar el 
detruites a distance par des arrifes anti-sous- 
marines. Mais memo dans ce cas, elles font des 
degats - notable* car leur rayon d'explosinn 
dopasse la porleo des to; pilles el grenades ASM. 
L'efficacite (Jptfmale est tuut de meme atteinte 
lorsqu'on peul garder un ceil sur le champ de 
mines et dectefieher rautodestructit 
sur le passage d'un pros navire de si 
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nljoinrln, un pelil 
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>■■, surprises. Dans ' — 





i. La demiere uitfcatian spectaculai- 
re de ces engins .est de charger une 
coque vide (Maslodonle/Cargonautel avec i iuq 
bombes plus un brouilleur de radar (e'est eapi- 



ceca-la. on petit tou! a fait leur assignor ie meme 
raccour.i davie» que le teste du group* : leur 
vitessi ii s :,.][! dc [oute rnaniere allei loin devani. 

Des diars legers Foudrax/Agitator, seul le pre- 
mier c-st digrie de consideration. En effet il est 
nieiileur marche. et bien plus effuare que 
I'Agilalor. DliUsee en hare element, rogronpee 
,wfc yuelques Peewee, une demi-douzaine de 
&>udrax pent faire des ravages et meme dotruire 
le Commandeui oil une base faihlemem defen- 
due. On peut tout a fait le i onsrderer comme un 
Peewee sur chenilles. II en a les deiauts el les qua- 
lites, precieuses en debut de partie. 

Les chars moyens Masrok/Raider |cle<:idenK-ni 
les noms francrses des 



Ckohuc L'slficacice 



des croiseurs et des 
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reussite !) torment la base offensive des 
groupes tie (ombats [uVqu'ii I'appari- 
tion des chars lourds. Mais, dani un /T 
atfiOrttement arrive a maturi tehees c' 
s sent lesjois du champ de barai 
i, It? One rettouve s.j superiority grace au 
(iuliaih._auquel I'Arm n'a hen de comparable a 
opposer. Aa ."niveau inferieur. les Pit (hull el 
Muissunneur se valent on a peu pres. A la diffe- 
'"■uc iili kr.iot d'assaut Biindax, le Goliath .in ni- 
tres bien a detruire les Inn relies l,inco-mis-.ik's en 
rani ,: [ravers les dents de dragons. II esi ires' effi- 
(icnt aussi pour pallier une faiblesse dans la 
driensedu perimetre dejaba.se. En cas d'atlaque . 

■ ■ '■'■■■ deplore? ladt/ainede Goliath que vous 

■ lie? en reServtren arc de cerclo environ un 
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sur lescdrtesmaritimes(protbndeui de 215 ml, fllP 
est tres Wnerable aux pairniiilles de navires Imv 
qu'il est im merge. Cependant. il n'.i pas dlequi- 
valent pour envahir des lies. Dans ce i as, il faur 
choisir une /one de rcgroupement assez loin de 
la i ('He i iK,y- , :| des iflneraires habituels de 1'eri- 
nemi. La proleger pat quelques i roiseurs, plus 
des avions-rnrlar el des chasseurs, tnsuite debar- 
sse, de preference sur une plage 



Cntes«, La Nef de guerre est 
plus puissant du jeu. Pour en ■ 
reconnaitre avec quelques av 
resisteront pas fnngtemps) el 



tis ou nedettes (qui m 
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termiWiaire enire les ire*; oi 

res -Gnisse LtothS}jP>t ces mini-canons seraiti 

envenuc. Cela dit, les Dislocasor sum hie. 

eilleurs queles Massue en appui-feu 

JKsance superieures). On peul 

jmme des Gardian 

La laiblesse*' majeure des Faucon 

mps de rechargernent tres lent, ce quill 



An; ),i 



si . i-|-ih. (penti 



is imp 



ils oni une drauble 

(comme les Samson I. 

plus, a cause du temp 

sties, le risque 

blesser des, amis dans des batailles 

mobiles. En tin, les adversaires expen- 

mentes savenl reperer leur parabole sur 

lecran el evacuer rapidemenl le point d'impac 

C'esl une arme utile, piais en petite quantile. 

Le char ampbiliie iTrilon/Amphibiax), comm. 
son nom I'indique, n'est guere indispensable qu 



de" 
■ Voyeur poul' verifjra . 
... ,...li que ladite plage 6sl bien desei- 
"•^3 le — atlenlion au fau.x-calme gene're 

(par lets bruuilleurs. Pour franchir les 

flouves en revanche, ce char specialise est avan- 

lageusement lemplace p.ir les 

I'it'hull-.VtoisMinneur qui supportenl di.s prolon- 

deur s d'eau de Irto m. 

Le vehicult- d'assaul specialise Mygaf est relali- 

. "" °f r ii '-' 

■ de rietrniie quoi que cp soil & luj tout 
I, Mais, il est extremement interessanl pour 




ral.n-.es le-. |ilus ,ibiu|..ies. ce qui est 
idual poui aller deiruire une batteiie defensive 
inaccessible autrement. D'autre pari snn [el 
paralysanl neLitraltse les unties toncbees pi ndant 
quelques set ondes. Liiilisee en conjonctiui 
des chars lourrt pare\emp!e, ceffe faculie" ted. i 
de maniere spettaculairp les peries amies pen 



• Les Navires 

Le eontrrSle ties cartes mari 
necessite des fioltes de combat puis- 
sanies, kj encore, trouver la bomwl 
combinaison d'unites n'est pas evident. ■ 
Les vedettes rle reconnalsiahce iPalombe el 
' Seletle) sont fades pour explorer la carte et 
.conduire des palrouilles avancee 5 . rptalemert 

inutilcs en combal nier-mer, ce ipm i le 

rrieme de bons escorteurs anttaeriei 

men! moins cbers que les Iterates lance-missiles 

i l.isseRangei Hydrax. 

Le desltinei Paladin/luslicier esl une bonne 
uniie de fulie ante so us- ma tine, avec des sonars 
.■i'i ari'sei des grenades d< ml la porlee depasse 
i.elle des torpilles des submersible-. Il n'e>l pas 
negligeable non plus ranme combatt.ini de sur 
'.■.■i- el iniLive sa place dans n'importe quelle 
esc; h Ire. Le liisticicr Lore esl meille.ur martheet. 
plus puissant que le Paladin, 

i Nautile/Murene esl sans dnute la 
leute unite que produil le chantier 
il simple. Pour un coui hie 
idle, il esl piatiiiueriienl aussi puiv 
que ie sous-niarin d'Bttaque 
ili.i.'Squale. Ln combat singultei. il 
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LA DEFENSE IDEALE 

c rebeau di-k-n-.il rir.il romprrnd pl.j^iours couches 
:tessives. Unu premiere /one .i\.ira ee sera reservee 
dun pa<ruLiTlle> de Fetcinjuissjiite, au sol et aeiienrie ( 1 
el J). Fmuite vienl la /cine <:les obstacles. Eriger une bar- 
riere continue de dents de dragons esl encore le meilleur 
rrtOyc-r.de ralentiru->a...irilmas..ii )| I i-ur role precis esl 
ri'immobiliser I t-nnnni (bra le . lump dc Hr de larlillerie. 
Nu pji oulilitT ura a leuKtr a6a m-n gardc-es pour 
let sorties, tt se souva* que Iw obstacles ne se detcn- 

denl pasloul seuk II (if -eivenl J quelque chose que s'il 
y a des unties deian! i avion- hlinde-i pi denieie larlille- 
rie. Urn e-rnqueltes). 

La ;one interieure - ■>:- sicvjnle -eu done parsemee d' unt- 
ies d'lnl'dnlerieK-Bot- ill- louii-li.-- Liiu.^rni-. tiles, el pour 
lev lew I rf6qUE5| rle lasers luurck (canons Gaal/Carriian). 
Le point le plus imjiurlaiil esl rle u.-ritier que la par tee 
mfl\imale deces b.itloi ii-s .-■si on ,it,i-ir rle* dents de dra- 
gons. Sinon. elles nr lervenl a rten. Inlercaler un K-Bol 
jnti-acricri entre tliaque lourelle. Tous re* rpseau\ doi- 
wnl naluicllemeri! etit places Lien en avanl des installa- 
tions a protege r (h) et nun | shs u.fe con tre elles. Une for- 
ce blindee est plat ee en reserve pour i onlre-atlaquer 15). 



^^3 Blindes legers et moyens 

i^><C K-bots d'infanterie 

I * I K-bots d'artillerie et lance-roquettes 

LA, Defense anti-aerienne 

|r--j; Guerre electronique (brouilleurs) 

|CtO | Chasseurs 

|(^)i Blindes lourds 
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Installations defense 



I'emporif d'ailleurs s- 



i plus soiiJe 
tt* font plus. 






plate est simple a cleln 
groupe naval principal. Lest 
ne, sont pas ladles a detecter el sont 
Impossibles a denuiro par les defenses 
terreslres. Ced-en lait de buns candi- 
des .ill. Hint's surprises conlre les. chan> 
lemis, At lessoirement. ils peuvcnt 
Ucun risque les K-Bots qui es&ient 
en mettant les pieds dan$5!' eau, 



lisiln'ya que l'!ntellie,eiK.e ailil'icielle pour 
tte soltisc , nest-re pas '. 
a fregato lance-missiles Ranger/Hydrax esl un 
vire au maniement tout a fait particulier. C'est 



laibtesw manure esi sun blindage tres. 
bafimcnt est raeroe moins resista/it 
qu'un simple destroyer. La portee de ses 
mssiLes de croisiere le destine clalre- 
ment a rester en arriere de la I'lotte prin- 
dpale. II n'a cependant pas son pareil 
28 
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liourdeliLiireen qttelques tnu[is les unties les plus 
puissantes, Evidemment, il y a \c defaj,;t dune 
cadence de tir extrememenl lente. Mais il petit 
faire des ravages : visiv le ceKtte d'tin groupe 
naval enjiernj en train de sn constiluef; le temps 
quo croiseurs- el cuirasses soienl sotlis de leur 
eriiliouleillage, qiielques saKes a lonjSUe iiorlee 
auront tw'uye pit le : .foiid ])]tisietirvjs>(andes urti- 
les. Ses auli;es onjoctifs do i^rcflilectioa. 
sont les cibles siatiques a lerre. La laiHe . 
d'un bun groups de/ RaTiger/l lydra> 
semble filre de+'i unites— deux salve' 
de quatre missiles detruiserrt un croiseui 
— plus des Naulile/Murene en escorie anti-sous- 
marine. 

Le croiseur Conqueranl/Executeur est le 
meilleur fiavire de surface disponible dans votre 
armada, II a les canons doles de la portee la plus 
Inngtic el est capable de mener une guerre artli- 
sous-marire meurtriere. Son rapport puissan- 
ce/cout le rend meme plus inleressant que le 
Millenium. C'esi le grand Vaisseau par excellen- 
ce, capable de faire feu loin a I'tnlerieur des 
I terres. II est indispensable stir les 
cartes parsemees d iles, lorsque I'en- 
nemi a monte des defenses Imp 
solides (inurelles, dents de dragons) 
pour les assauts aoriens ou terrestres. 
Les bombardemenls navals, ec.laires par le sacri- 
fice de quelques avions de type Voyeur sont le 
meilleur moyen d'entamer ce genre de base 
avant le granrl assaut aero terres tre. 

Dans les cuirasses, la Nef est spperieure au 
Millenium. Blindage- plus epais, batteries de 
lasers lourds plus destructeurs... la machine de 
guefre Core par excellence. En fait, ce baTimenl 
a une faiblesse ; sa grande consommalion 
(fenergie. Chaque tir de ses lourelles laser 
consomme 75 points d'energie, que son reaL- 
tour prop re lie couvre pas (46 points reserves a 
la propulsion). Condusion ; pour vider les batte- 
ries de votre advetsaire, engage/ le combat aver 
ce bateau. Autre facpb de voir : pour renclre une 
flotle. de Nefs inuliiisable, detruise* les 
generaleurs d'energie de la base enne- .j«f» ^ 
mie. En face, le Millenium semble plus ^MNr 
modeste, mais ses deux batteries ■*" - 
Iritis canons I'aulunsenl a li-ei df 
cililes simullanement fpour cela sel 
cibles successivement en maintena 
Ma| "I- Cetle capacite sulfit souve.r 
la decision en haute mer, a conditio 
serieuse escorte ASM et aniiaerie 






deleii- 




ar immergc ec patrouilie de 
e. Four la riposte, tourelleslance- 
sol. lante-torpilles fine etK-bots 



t d'eviter aux avion* e ndommap.es de 
r toUte la carle pout etre repargs. En 
r'ui prendre ( J n charge rij 

:. Ensuite, sa grande porteie radar 
perme! tie delecter les altaques de loir. Ce bati- 
ment est quand meme fragile el cluit etre serieu- 
: deu* chas- 



' • Les aeronefs 

Les avions-espions Voyeur/ Mouchard sont les 

meilleures uuiles de reconnaissance disponihles. 

Leur vilesse leur fait eviter faeilemenl la plupari 

des defenses antiaeriennes, a conditio)] de les 

(aire bouger. Lorsqu'ils lournoient sur place, ils 

sont beaucoup plus vulnerable*. II taut clone leur 

assigner un veritable ilineraire de patrouille, pluicit 

que de les laisser divaguer amour d'un seul point. 

fceur utiliie principale esl d'escorter une troupe eft 

. atlaque ou de patrouiller a pro^imite du Iront, au- 

, deli) de la portee visuelle des premieres unites ter- 

restrcs. On rencontre id la difficulte pfeut-etre la 

■ T plus commune a iohil Annihilation : tie pas pou- 

voir exploiter !a longue portee de 

tains armements qui onl besoin d'un 

, contact visuel avec leur cible. 

jvions de reconnaissance permetlent I 

• J.depallier .1 eelte faiblesse [Dark Reign ; 

Hi un systeme de camouflage nettement 

I ftpjerieur). 

H Les bombardiers Tonnerrc/Fantome stmt 
m acceptable*; dans la mesure oil ils restent groupes. 
m A quaire, il suffil d'un passage pour detmire un 

I 



panneati solaire. Pour le reste, les bombardiers 
stfalegiques de second niveau sont aulremenl 
plus meurtriers. 

Les chasseurs Libera I eur/Punisseur 

z nplyvalents. II esl importanl 
J d'en assigner quelquos 'ins a la defense 
| de la base. En patrouille defensive, ils 

relies laiKt'-rnis-.ik.'S. Lt'iir autre fonctiun esl d'es- 
corter les bombardiers dans les raids sur les bases 
ennemies. A moins d'etre diriaeV'5 nanuellement. 
les defenses considerenl les chasseurs comma 
des eibles prinri!, tires, laissant le temps aus bom- 
bardiers de taire leur travail, 
Les helicopteres de combat Frekjn/Claive sont 
I populaires, a juste litre. 



bataille au mouillage... 

Jefaul majeur du Glaive esl I 'imprecision de 

roqueltes par rapport a I'E.M.G. du Frelon, 

.iu combat les aide beau- 

( oup a survivre aux lirs directs, fflais en revanche 

leur lent 

toutefois beaucoup plus lai.ile de 
les bombardiers i lassiques 
cipal avantage de cette c.ivalorie ai 
s'emploienl qu'en esradrons de ci 
pour saturer les defenses. Avanl 
canons antfaeriens a etfel ,de zi 
[Casseur/Cobrai, de tels estadroiw \ 
etatenl presque invulnerables. 

Les bombardiers strategy 
Phenix/Ouragan representent 
amelioration majeure sur la prem 
de bombardiers, lis sont capable* d'autodetefi 
sure (laser embarque). Ce lasei 
toute la difference. Meme s'il 

cible avant que les hombes soient larguees — et II 
continue bien apre- les joueurs (ore onl memo 
tendance a le privilegiei sin |ni icuptere Glaive. 

Le bombardier- turpi I leur ]avelot/Messengcr est 
une unite spcVi.ilis.ee dans la guerre ASM et .ntli- 
navire. Dans la mesure ou les torpfcsntil larguees 
en avant de la cible. il ne serl a rien sur terre. Assez 
■pendant bteressaill even avoir 
liieiques uns pour accompagner les graupes 
navals. En effet, plusieurs navires n'oni 
pas du lout de defenses anliacriennes. 
C'est done bien le genre d'unites qui fait 
la difference lorsi|ue deux escadres a 
peu pres equivalentes se rencontrent. 
Le chasseur furlif Vau tour/Vamp ire est. plus 
encore que I'helicoptere, le cauchemar des*,. 
defenses amiaeriennes. Indetectable .111 radar, ses 
attaques ne peuveni etre anlkipeos. Il est done 
irtiKsable dans des missions plus offensives que le ' 
chasseur de premier niveau Liberateur/ Punisseur. ; 
D'autant plus quo ses missiles a portee nioyenne 
sont auss! meurtriers au sol qu'en mode air-air. 



LESAERONEFS 

Portee Puissance fifiniLi^i' 
ielal de feu 



Vitesse Aimt'inenr 



Bombes 
Turpilles 



Fanlome 13oiril.iLiri.liri 

j Vampire CF 

Outdgan BorriljjnJif! 
strategique 
I Messenger BT 

' Abrevialion : HA " helkopere 
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Torpilles 



t, BT » bombardier torpilleur, CF » chas 
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4 Tactit) iit's defensives 
Un point a stirveiller, les ressources. , 
l.e premier ileii a surmonter du jeu est . 

eolienne- -.(ml j;pncialemei)t inu tiles. Dans 
1'ordie, il taut conslruire deux OH trois mines, un 
on deux panneaux snlaires, puis une usine de 
construction tit' vehkule on de K-Uol. Ensufte, il 
est important He verifier qui 1 le ryihmr rlc 
constmcSon reste compatible avee la production 



it quelqin 



construing rapide- 
s infrastructures indispensabtes plu- 
it hlnquer p.ir dps [lilt's dp prudui- 
mantfes. Pour sortir do la Denude 
■r en priorite maximale la construc- 



tion ri'utl reacteur rtudeake ieu Tune premiers 

lgi Ic geolhermiqufi si le terrain |e permetj. 

ESsuite w ulcnR'iii. mi pfiit fr tonsacrer aux 
Melal.los qui, sinon, assechenl Ires vile les 
batteries ties panneaux solaires. Deux on 
Irais reacleurs nudeaires donfteot de la 
marge de manoeuvre pour le lir des Crosse 
tipitiia/lntimidator. 

Construire un bon 
les meitl 



defensif 

•but de par- 
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Reconnaissance 


5M/37 


180 


.10 


79 


36 


Laser 




Char leger 
Lance-missiles 


1027/119 


180 
600 


40 


650 


24 


LM.G. 
Missiles 
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ArlillcrlD mobile 
Chartourd 


124S/165 
2MO/2M 


240 
f.20 


130 


525 


12 


Canon plasma 
Canon plasma 
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2914/467 


120 


147 


2102 


13,2 


Canon plasma 




Mygal 
Foubr 


Assaut tout-terrain 
Rfconnaisbance 




800 


500 


540 


HA 






2200/2 JO 
575/38 


220 

180 


900 


450 


18,3 


Paralvseur 


I 


10 


84 


31,6 




Char lege; 


887/11(1 


180 


44 


653 


22,8 


Laser 
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Fusor 

Ma ml dor 
Amphibia* 


Lance-missiles 


947/1 lb 


600 


41 


655 


17,4 


Missiles 
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Char mrjyen 

Arlilli-rk' mobile 


1241/169 


240 


51) 




19,2 


Canon leger 





1535/251 


620 


140 


600 


10,8 


( anon plasma 


Char amphibie 
CharsupeMourrl 


2310/295 


120 


127 


1144 


14,4 


Canon plasma 


2470/427 


800 


500 


602 


13,2 


Roqueltes 


M06/697 


400 


196 


284> 


9,6 


Canon found 



&conDe L'exemple memP du harcelement constant 
auquel il faut soumettre les installations isolees de 
t'ennemiitin escadron de chars legera oil moyens qui 
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ad liU 



('(..inliriii- Canon Go^ J. Les to i 
iser li'Sfies nt> setvenl pratiqui 
i riun. En revanche, meme s'i 
niipiiv, les canons lourds antiat 
'asspurrt Culir.i.i sonl vuiim' 
- dents de fJfa^Srts peuvenl eh 
•m, dans la mesUfe oil die, i 
>■•■ dans h limite des 1.50 unite 



par ram]). 

Pour la disposition piopii.-ment dite des toi 

defease, les . ivh divergent. Line ecole priv 

Ipui placemen! en grippes dr. lis lance-m 

■ ■ ,,unl !■■-., i, ■ ■ ■;,■-. n . 



urdf. Un i it his bi'eti ajusie el c'j 
qui partem d'un seul coup. II' Fil 

ill'-. lie en soj, m.iis un LOmpro- 
P , ,-,■.,,..,■: ■■;, 
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Protection des bases navales : contre Ips 

attaques aeriemies. les lourelles' lance-missiies 
llottaiTles |Navv Deiendri/Slini^erl sonl Ips 
rpeilleures defenses. Les batteries flottantes 
i Stingray/ Thiinderbolii sonl couteust^ 
1 et irop vulnerables aux sous-niarins. 
I Dans tous les cas, des vedettes 
I (Palombe/Beleltel doivent pairouiller 
I pour pievenir des altaques. Contre If 
raids maritime;., le plus simple est de garner u 
groupe naval serieuv. a portee de 
Quelques torpilleurs ppuvenl etre uliles, a condi- 
tion d'etre eux memos cardes par un oli tkv\ d 
troyeis, 
# Tatli(|ues offensives 

La regie d'or a Total Annihilation esl d'arracher 
puis de conserve! I'iniliative stratesique. Le plus 
important esl de ne pas se contenter d'une pos- 
ture defensive! Tot ou tard, les rneillpures 
deienses sont debordees. Et puis, contre i cr 
laines menaces (arlillerie a longue portee), il n'v 
a lout simplement pas d'autre defense que I'ai- 
taqile. Le Style de ces o|)prations depend avanl 
touj de ie qu'on a sous la main. 
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Jani.e/ cette forte contre les mines isolees, 
voire meme ..untre des installations, ct des que 
l,i t.ontre- 1 illaque esl amorcee. fuyez. Peu impor- 
ts, a la rigueur, que tous ne detruisie? a chaque 
fois que des Installatrons seconriairrs. ( e qui 
tompte, L'estquevotismai'Upni.v s.in^ L cs,f la 
inpssjon pour nbliger ['adversaire a fieiilrp uu 
temps en lei onstoiotfons. Des que les heliro- 
pteressohl dis'po nil ties, affecteZ en un escadron 
en pemianenec a ces operations. C'est le moyen 
le moins louleut de I'aiie craquei les nerVs de 
1'i'nuerni. 
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1 Ci-contra. Une tactiquo tres expcditiye des debuts de 
fl partie:tonstruheicinq Foudr.ii et cinq Peewee et lame* 

J ielDut ' h nu-hnrhB Hi. rnmmjiiHBin- pnnnmi Ft void 


1 le resultat. Naturellement, 




long affrontement ! 


_JH bien plu 


interessarttsi 




couies soq1 en uffel 
i carcasses de"* B its 



u de grand style : il vieni a un moment on 

iporritnt .-si ■).' If preparer mii- 

■ u#n1 .1 ilfecretemont. l.e- lian elomenis 

■ litinuor sans rel.khe. mais i! taut se 



■ il'u 



f |X, 



JUJlleurs el 

vehicular de reparation. 

s tti(.:Ii(]ut's sonl possibles, sui- 

_■ temps dont on dispose el la 

jraffon des lieux. La plus' simple 

lout rfU'.iupri pele-mele, avions, 

,i., sol ei d.- tout deverser 

LLitacttquL la plus dcslabilisan- 



I'usijranc! 



ret. (."'esl le inomct 

- ii ■ ■ i ■'■ - . conlro-.ilta _ 
i pas hesfter a profftei rie la fjrande taille des 
tf-s pour ( hoisir des iiiuoraiio ires rJeldPUmes. 
effct. Lin lion deienscur si irvvillora toujour' les 
Hoilies les'plus evidentes. 
irsque de teis assauts 0(11 lieu, on assiste tre- 
mmeni .i de vastes batailles fruntaies, tres 
iirtaeres, pour les deux ramps, qui combaltenl 
leralement msqu'au dernier K-Bot, envoyant 
iVment les renfurts par petit paquel dans la 
rnaise. Le champ de bataille devienl rapide- 
nt un cimetiere de terraiHes, el les deux adver- 
saires son; d autant plus disposes, a 
rcintinuci le massacre qu'ils out deja 
satrifie les trois quart de leur arinee. 
D'ultime ettort en dernier coup de col- 
lier on arrive ainsi au degre. zerp de la 



m resistani e serieuse, a eAtrairc du corps de 
? prini_ipjl une part noo negli&eaijle des 

■_. (i',iiiai|iii' el .i I envuyerdehordcr I'ennemi 
me aile. Ce true vieuv conime le monile pm- 
-s un effel de fjaraque incroyable sur le 

:e. Sinon, il esi pnSferable 
,oyanl quelques K-Bots au fr< 
iisei la galerie, de s'unuper seiieu- 
nenl de ret onstiluer une troupe soli- ~^.r, 
ou'on garde en reserve pour 



di- 



ces raids aumnl dus chances de sui i es mulliplieus 
si vous reusstsse? a placer auparavant un reseau 
de brouilleurs de radar au* alentour du caniri 
ennemi. 

• La guerre navale 

Les cartes mariiimes apportent leur lot do nou- 

ve.iutes a re jeu. La con train te la plu i evidenleesl 
le manque d'espare. qui inierdil notamment de 
cpnstruire cle bons perimctres fortifies. Les tou- 
relles sonl immediate men I au contact dQS. struc- 
tures importantes, et dune le rule dts unites 
mobiles est bicn plus impu.tanl I. a deiense d'une 
2 repose a'vanl lout su' les patrouilles 
■iM-unr's. les piquets de vedejtet au 
rge, el sur la dispnnibilile dun bon- 
roupe de combat naval en reserve 
our cdntre atlaquer. D'autre part, il est 
beaucoup plus necessaire qu'a terre de preparer 
asscz vile une deuvieme, el meme une Iroisiemc 
base, pour disposei dun peu plus de place et pou- 
voir sererjlier. becentrole ilesiioisesi primordial. 
La deitxieme contr.iime esl la raretri du metal. 
Tresvite, les centrales maremotrires puis les reac- 
leurs peuveni [lallier au mant|ue d'enerpe, mais il 
laudraa tout pri\ liuuver uneile un peu p^fgee 
et la remplir de Meullos. La recuperatiOB di.'s 
epaves prenci une tout autre dimension sir.ite- 



Et recuperer J 0011 oil I 000 poiul 
metal est toujours tlecisit pour I'e 
de guerie. En coiollaiie, il taut ali- 
ment denier a I'adversaire le cont 
cle ces vieux champs de bataille, 

A cause de la taille des cartes, la detection revet 
une importance bieri plus yrande. Les avions sont 
pnoritaires, lis servent a la ibis pour deleter les 
mouvements hostiles lavinns radar Aigle) el pnur 
permettre aux navires d'exploiter a Innd la jjortee 
de leurs batteries, notammen! conire les bases a 
I'interieur des lerres i avion s-espii ins Voyeui Otl 
Mouchard), Attention air -oils maii'is : les radars 
classiques ne les dett-iu ' -, il taut gonstrujre 
des lignesde stelions sonai i" ui tela 

Dans la compn tion .■■ ■ ..,|.es ,,,,,. , I. h^tn- 
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e de ihasseurs, 

|iorle-.ivii. 



etre res- 

- ajotrter 

.in deux 



navire/avion de rejiaralioii. L)c plus, il v. ml rnicuv 
c.onsliluei deu\ groupes de taille mowmu- qj'un 
seul gios a cause de la place que prennent les . 
.pavires pour manoeuvrer. I',irarlnx,ileriierit. les 
cmliouti.'i liases et ralentissements soul plus fre- 
quents en nier qu'a terre. Et il n'y a pas rV meilleu- 
re cible qu'un troupe naval immobile. 

Les quelques conseils de cet article ne lont 
qu'nuvrir des perspei lives folsl Annihilation esl 
1'uri des rares feus; en temps reel a avoii une cer- 
tamc dimension strategique. L! la strategie, ui 
comme ailleurs, est d'abord snuplesse ei adapia- 
lion. Mais cela. les nassinnnes le savent deja! Oti 
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LES NAVIRES 
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Utilisation 


Coul 

energie/'mel.il 


Portee 


l'uv.,iri(( 


[il'N'.ldi;. 
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1 'LiSi.irlit.it; 


Reconnaissanc 
Guerre ASM 


e 985/100 


180/604 


30/31 


560 


45,6 


Laser/MlssUes 


4537/898 


410/66tl 


70 16 i 


2870 






Sous-mann 


1724/1151 


4(10 








B uiSL 


d^que" 


5481/1448 


;---. 


200 


29(1 




HangW 


Fregate 
kinre-missile^ 


7BP4/234B 


710/1300 


57/500 


1200 


12 




c cmquAa 


de bataille 


8608/1719 


410/1300 


70 208 






Canon 


Milleriiuin 

Ueletlf 
Murene 


1 liil,isL.r 






260 x 2 








Reconnaissani 
Guerre ASM 


e 'J17/95 
4505/887 


300/590 
400/6611 


1.0/32 
80/180 


570 
31 "ill 


43,2 


Ljsfi. Mis sill's ] 
C. ASM/Canon 1 


Suus-mjrin 
Snus-marin 
dattaque 


3902/1199 
5245/1356 


400 
375 


370 
210 


59(1 


24,6 
30 


guldees 


l.inremisslles 
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( irir,i-se 






180/270 
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Ruche 


Prirt.-.ivifins 


11715/1379 






3jO0 


>b, 4 


Aucun 
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DANS CyberStratege n" 4 
et S, nous avons evoque 
les differentes armes 
et les tactiques individuelles 
de base pour Close Combat 2. 
Nous vous proposons 
maintenant d'examiner 
les mecanismes du jeu 
de campagne ainsi que 
sa conduite au quotidien. 
Et ce n'est pas une mince 
affaire, foi de Red Devils ! 

Par Eric TENG 



lement a la grands 
campagne, qui regroupe cbacune des cam- 
pagnes simples fsecteurs d'Arnhem, de Nijmegen 
ou d'Eindhoven) ainsi que les differentes opera- 
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tions. L'examen du deroulement chronologique 
de la campagne au til des jours sera pour nous le 
moyen d'evoc]uer les difierentes tactiques et stra- 
tegies de base, utiles dans votre marche a la vic- 
toire ! 

Le deroulement de la campagne est malheureu- 
sement assezconfus dans lejeu, les liens entre les 
differentes operations ne sont pas evirients. De 
plus, la confusion est aggravee par un livret de 
regie asse/. laconique sur le sujet, et en prime, 
I'ecran de ravitaillcmenl du jeu montre une carte 
fausse 1 La carle de la campagne d'Arnhem 
montre en effet une con the* de localisation cies 




sites tout bonnement decile |«r r t i[>i>nrt au fond 
topographique ; les batailles d'Oosterbeck sonl 
positionnees sur Driel et ainsi de suite ! 

J'avoue que cela m'a assez perturbe au depart, 
je ne savais plus oil j'allais.- Mais il est relative- 
ment facile de faire menlalement la translation et 
de s'y retrouver. 



UN BREF RAPPEL 
HISTORIQUE 



En septembre 1944. le marechal Montgomery 
elabore un plan qui doit ouvrir les portes de la 
Ruhr aux armees alliees, bloquees par la defense 
allemande sur le Rhin. 

Pour cela, il imagine la plus grande operation 
aeroportee de la guerre : le deploiement d'un 
tapis de parachutistes sur plus de 80 km (1) dont 
le but sera de securiser le passage de trois cours 
d'eau importants. Du sud au nord, les division 
aeroportees T01 st et 82nd americaine et 1 ra bri- 

dans une campagne. Attention, car legain de medaillesne 
se fak qu'au decompte des pertes que vous infligerez 



tannique seront larguees sur les punts Iraversant 
le Zuid-vVillemsvaart, le Maas puis le Rhin sur les 
secteurs respectif d'Eindhoven, Nimegue et 
Arnhem. Enfin, le XXX e corps brilannique n'aura 
qu'a avancer pour relever les paras puis (oncer 
sur la Ruhr. Fail important el « ignore » de I'etat- 
majorallie, le ll e corps blindeSS allemand setrou- 
ve alors en reorganisation dans le secteur 
d'Arnhem, apres la debacle de Normandie. Ce 
sera la une des causes majeures de I'echec de 
cette operation. 

Pour plus de detail stir If deroulement des com- 
bats, je vous invite a lire I'encadre de 
CyberStratege n° 4 ou, encore mieux, VaeV/ct/s 
n° 13 qui trailenl du sujet et presente I'ahonriante 
bibliographie disponible. 

Ainsi, les objectifs des troupes alliees sont 
doubles : les paras devront prendre el conserver 
les ponts intacts, alors que les blindes anglais du 
XXX e corps devront foncer le plus vite possible 
vers le nord et atteindre Arnhem le 20 septembre, 
a J + 3 tdealement. 

Dans le jeu, les conditions de vtctoire allies son! 



lalquees sur la realile historique. Si vous faites 
mieux que Montgomery vous gagnez, moins 
bien. vous perdez... L evaluation se fait sur la pro- 
gression du XXX e corps lorsque le jeu s'arrete le 
lour 10 (26 septembre) a 20 h. Pour I'Allemand, 
les conditions de victoires sont inversees. 

Dans noire analyse, nous considerons en gene- 
ral le cote allie. I'ajouterais, lorsque ce!a est 
necessaire quelques commentaires sur les tac- 
iiques allemandes mais la campagne qui presenle 
le scul interel est, a mon sens, la campagne alliee, 
au niveau veleran (niveau moyen), qui est en fait 
d'une difficulty assez elevee. La meme campagne 
faite du cote allemand au meme niveau est Imp 
facile, ce qui prouve que I'ordiriateur est beau- 
coup plus a I'aise dans la defense que dans I'at- 
taque. D'autre part, I'efficacile des MC42 el lln- 
vulnerabilile des chars allemands face a I'infante- 
rie alliee font largement pencher la balance en 
laveur de I'Allemand. Celui qui aura joue le sce- 
nario du pont de Nimegue avec les paras ameri- 



LA FEUILLE DE MARQUE 



e d'operations. Chat 



constitute dune succession liiif.iire tie scenarios. 
Pour cbacune des operations, le fronl evolue et se 
deplace de scenarios en scenarios, au fil de 
I'avance ou du recul des allies ou des allemands. 
La progression d'une bataille a I'aulre se fait 
generale.menl avec la perie d'une heure (duree 
minimale du cessez-le- 
leuj, sauf pour atteindre r 
les deux scenarios Rives . 
de la Nimegue e 1 
la progression coiite 
deux heures. Quoi qu'il 

. jouer plus d'un 

temps et par opera! \< 
Par exemple, 
I'allie abandonne le 
pont ferroviaire 

d'Arnhem, I'uperafion 
d'Oosterbeck conti- 



is operations est dronl !). II s'agit des operations suivantes : 



- pour I' Allie, les Allemands sernnl toujours a 
I'attaque a partir de Ooslerbeck, et Arnhem si 

- pour I'Allemand, les Allies seronl toujours a 
I'attaque a partir de : Ooslerbeck, zone de larga- 
ge des Polonais, Nimegue, Son sud, route de 
Schijndel. 



la realile hislorique. La feuille de 
marque joinie page 36 vous permet d'apprecier 
la progression du XXX e Corps au fil des jours. En 
ligne figurent les differentes batailies 
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rios, repartis en operation puis en secteurs. En 
colonne s'echelonnenl les dales du 17 au 26 sep- 
tembre. L,i progression alliee se fail du bas vers le 
haul, I'allemande a 1'inverse. 

Les couleurs des litres des scenarios indiquenl 
qui conlrole la carle au depart, les heures repar- 
ties dans les colonnes indiquem les dates et 
heures des attaqties allemandes ou allies. La pro- 
cression du XXX P corps est cerclee el part du bas 
pour aller vers le haul des lignes, la dale de reddi- 
tion de la tele de pont d'Arnhem est egalement 
indiquee. Je vous invite a photocopier cette feuille 
et a remplir voire progression case par case en y 
indiquanl voire dale el heure d'arrivee. 

La campagne regroupe une serie de trois sec- 
teurs : Arnhem, Niimcgen, Eindhoven. Bien que la 
progression du XXX e corps se face de facon 
lineaire a travers ces secteurs, chacun de ces sec- 
teurs el quasimeni independant, et regroupe une 




soit une nuit. A noter que i'.ivede progression his- 
torique du XXX e corps est le suivant (voir feuille 
de marque) : Son, Schijndel. Veyhel, (iroesbeck, 
Niimegen, Iraverseedela Nijmegue, L'ile, et enfin 
l.iigaj;! 1 polonais. Le XXX e corps sera arrete sur le 
Rhin au soir du 24 septembre . 

Certaines operations constituent le fil rouge de 
la campagne, vous aurez a les jouer tous les jours, 
et ce quoi qu'il arrive (meme si par exemple vous 
repousse/ I'ennemi an dela de la carte, ils revien- 



A cela, on ajoute les dales des contre-altaques 
ponctuelles figurant sur la feuille de marque. 

Cela signit'ie que meme si vnus efces ires stipe 
rieur a votre adversatre, vous devrez toujours 
affronter une contre-attaque adverse sur ces sce- 
narios la. Le jeu est construil de telle maniere que 
meme si vous ecrascz I'Allie au bout de trois 
jours, vous ne pourrez achever la campagne que 
le jour 10, en jouant au minimum cinq scenarios 
par jour pendant sept jours, soil 35 parties sans 
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^Strategies 




. ■--.t, : : .. L'Allemand aura interet au 
-'"'Sfev contraire a s'en emparer 
^ - *•"* rapidenient. 

I Un parameire egalemenl 
im porta nl pour la gestion 
du ravitaillemerti, est le 
choix de la periode de ces- 

Logiquement, plus VOUS 
attendee, plus vous rece- 
vrez de renfori (si evidem- 
ment, vous avez affecte 



aucun interet puisque vous It", avez deja jouees 
auparavani ! De quoi en decourager plus d'un, 
d'autant que I'affichage lorsque la campagne se 
termine est plulot mesquin : une triste fenetre 
grise s'ouvre el vous indique vutre store, tout en 
signalanl que le fichier de la campagne corres- 
pondante a ete supprime 1 Quelle infamie I On 
S'attendait au moins a un defile avec fanfare ! 



LA LOGISTIQUE 



mporlant du jeu es 
■deravitaillemenl a 



Un des aspects les | 
bgislique. Une bonne 
un effet direct sur vos renforts ainsi que sur la 
quantite des munitions disponibles. Cela est vital 
cat rien ne serf de luttcr pour prendre des posi- 
tions si vous ni- iiom-vt'/ les detendro faute de sou- 
Sent. De rnerne, il ne serf a rien de disposer d'ar- 
me periormante sans ses munilions! 
I Si pour I'Allemand, la logistique ne represente 

fcas un reel probleme, I'AlIie doil par contre s'ef- 
forcer de ton server el d'elargir ses voies de ravi- 
taillemeni tout au long du jeu. Le point critique 

L des assauts parat huli-les reside iustement dans la 
faililessedes movers de -oulu-n logistique dispo- 
nibles apres ]',is-.,iui (par vnies ..irriennes uiiique- 
mentlj. Pour I'AlIie, deux voies sont possibles, I'air 
et la route tar il yere eaalsmejit la progression ter- 
restre du XXX' 1 corps, alors que I'Allemand ne dis- 
pose que de la route. 

Le tableau de gestion du ravi tail lenient illustre 
ckiessous permet d'attribuer en chaque debul 
de joumee vos poinls en fond ion des priorites 
choisies. Les points de requisitions ainsi que I'ap- 
provisionneme.nl sonl ceres par secteur, sans 
qu'aucun passage de Tun a I'auire ne soil pos- 
sible. I a cliffiailie esi d'evaluer les besoins de cha- 
cune des operation au sein de chaque seeteur. 
On pourra le faire en fonction des evenements 
passes la joumee precedente, mais je vous 
conseille de consulter la feuille de marque afin de 
verifier quelle operation sera soumise aux conlre- 
ailaques adverses el d'y allribuer vos ressources 
par avarice. « 

II Vade soil que les troupes alliei's : |ui ne con I ro- 
lent pas les zones d'atterrissage ou qui ne sont 
7] avec le XXX e corps n 



li etre .-, 



■peu- 



lllrl"- 



L'Allie devra done veiller a conserver precieuse- 
menl les ZA. A noter que dans le jeu, les largages 
se font la niiil [t\ el qu'il vous suffit de controler 
les ZA en fin de jonrnee pour etre ravilaille. 

Ckontrc. La defense de la tete de pont britannique 



leur I). Attention car la 
periode retenue pour le 
ces5ez-le-feu est la plus 
des deux periodes choisie par les 
deux belligerants. Celui qui aura choisi la plus 
courte aura I'lntcgralite de tes renforts de la jour- 
nee. Un tableau est disponible dans le manuel et 
dans I'aide en lignc (touche F1), nous ne repro- 
duironspas ici. 

De la meme facon, si vous abandonner le ter- 
rain, vous aurez un benefice de + 10 % de points 
de requisition. 

Voyons maintertant le detail historique de la 
campagne au fil des jours, du 17 au 25 septembre 
el son interpretation dans C/ose Combat 2. 

Rappel ; tous les commentates suivants sont 
destines a la campagne cote allie. 

17 SEPTEMBRE 

• Secteur d'Arnhem 

Les Britanniques soni largues au nord-ouest de la 
ville et doivent marcher jusqu'a 12 km pour 
atteindre le pont en centre ville ; un pont ferroviai- 
re est egalemenl a saisir, sur la route vers Arnhem. 

La progression des paras vers Arnhem est figu- 
res par I'operalinn Arnhem et la succession de 
cinq scenarios. Dans la realile, le ponl lerroviaire 
esi deiruit pai les Aliemands a 17 h 30, et seul un 




pont en centre ville les deux autres etanl bloques 
par un Kampfgruppe allemand. Tres bizarrement, 
le jeu commence avec la saisie du ponl ferroviai 
re, le pont peut etre deiruil dans le jeu vers 1! h. 

Si vous etes amene a abandonner le terrain dc« 
le premier engagement, I'acces au pont routier 
d'Arnhem serail definiiivement perdu, vos 
troupes front automatiquemenl renforcer I'opera- 
tion de secteur d'Oosterbeck, ce qui pour les 
joueurs prudents peut presenter une allernativc 
interessante, compie tenu de 1'aprele des com 
bals qui vous attendent a Arnhem. 

A noler, I'atlaque du ponl ferroviaire est un sce- 
nario commun a deux operations, la perte de It 
partie nord du pont ou sa destruction, enlraine hi. 
perle dans 1'autre et enlcve ainsi toute possibility 
pour le XXX e corps de traverser le Rbin, et interdii 
toute possibilile de vicioire deiisive ou ecrasante 
Vous pourrez obtenir au mieux la vicioire margi 
nale. Attention done a ce premier scenario, woul 
jouez gros... 

La defense de la ZA (zone d'atterrissage) es 
simulee par I'operation Ooslerbeck. Au debut 61 





di-s des de la reus 



hritannique d'Arnhem 



Lb travail di 
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de [a presence de Nindes allemanr:!;,, commc sur 
la defense d'Arnhem. 

# Secleur d'Eindhnven 

La 101 si ne parvient pas a prendre le conirole 
du pont de Son que les Allemands detruisent. Les 
autres objeclifs son! pris. Le XXX e corps est au 
sud de la ville a Walkenswaarq (non figure dans le 
jeu). Dans Close Comhai. k". Irois operations de 
Veghel, Son et Schijndel debutent. Vous devez 
reussir a prendre possession ties deux ponts. 

• Secteur de Nijmegen 

La 82nd saute a Groesbeck el ne parvienl pas a 
prendre le pont. Les parachuti: 



se deux operations : Groesbeck et Nijmegen. Le 
17 septembre, la premiere sculement esl acces- 
sible, A cette dale, I'Americain coniroie I'integrali- 
le de I'operation Croesbeck et doit defendte la 
DZ contre ies attaques alle- 
mandes, a I'image des 
Britanniques sur Ooslerbeck. 
Ce n'esi que le lencleniiiin qu'il 
peut progresser vers le ponl 
de Nijmegen (operation 
N'imeyuel, Ainsi, faire mieux 
que la realite n'est maleriellc- 
ment pas realisable, on ne 
vous en donne pas la possibi- 
lite ! 

18 SEPTEMBRE 

Les progres allies ne sonl 
pas importants. 



A Amhem, les deux balaillons anglais ne parvien- 
lenl pas a faire leur jonction avec Frost. Les pertes 
nglaises sonl severes. La ZA d'Oosterbeck est 
bandoiinee sons l,i pous-.ee .illemande. 
A Eindhoven, la 101st s'empare de la ville (non 
apresente dans le jeu), le XXX e corps esl arrete 
par la dcstn.it (ion 





du ponl de Son. Dans le jeu, le 
XXX^ corps entre en jeu a Son a 8 h. 

A Nijmegen, la 82nd ne parvienl pas prendre 
ponl mais repousse les attaques allemafKies 
Zoned'atierrissage. 

19 SEPTEMBRE 

La progression du XXX e corps reprend. Les 
Allemands conlre-atlaquent. 

A Arnhem, les Anglais continuent a se replier 
lentement el subissenl la pression allemande. 

A Eindhoven, le XXX P corps alleinl la 101st a 
Schijndel a 10 h. Ce secteur est attaque depuis 
6 h par des blindes allemands. C'est le premier 
combai de chars du jeu. L'Americatn repousse 
I'aliemand el ptiursuil sur Nijmegen. 

d'Arhem par les 
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A Nijmegen, le XXX e corps fait sa jonclion avec 
la 82nd vers 18 h mais ne peul prendre le ponl. 
Les Allemands son! i 



2(1 SEPTEMBRE 

La Nimegue peul etre traversee, les Allemands 
contre-attaquent to u jours. 

A Arnhem, la situation se deteriore encore. 

A Eindhoven, les Allemands contre-atlaquent a 
6 h .1 parEir de Son suci pour reprendre le ponl 

A Siimegen. les Allemands sont ioujours conte- 

nus. ("operation de contournement du ponl de 

Nijmegen est lancee. La traversee en barques de 

r la Nimegue par la 82nd debute a 6 h avec un 

debasement (sous les balles I) des parachu- 

Hstes sur la rive nord. Leur objectif est de prendre 

Rla partie nord du pont , il sera alteint a 17 h, le 

XXX e corps les rejoin! et peul poursuivre vers 

['opera lion « Hie ». 

21 SEPTEMBRE 

La brigade polonaise est larguee sur Driel. 
Nouvelle contre-attaque a Hem a ride. 

A Arnhem, la tele de pont anglaise esl reduile a 
21 h. Le secteur d'Ooslerbeck continue la resis- 
tance, le largage polonais est effeclue sur la rive 
sud du Rhin a 17 h, Ce secteur s'enrichil de cette 
nouvelle operation dont I'objectif est surtout 
d'apporter un soutien au secteur d'Ooslerbeck, 
pourtanl sepani par le ponl ferroviaire detruil. Si 
vous avez de la chance, ceiui-cj esl encore intact 
el vous permettra de faire traverser le XXX e corps 
vers Arnhem. 




A Eindhoven, une des dernieres contre-attaque 
est lancee par les Allemands dans I'operation cle 
Veghel Nord, sans succes. 

A Nijmegen, la progression du XXX e corps est 
Ires lente a Iravers le terrain difficile de Hie. 

22 SEPTEMBRE 

Les progres sont ients. Une contre-attaque alle- 
mande est effectuee. 

A Arnhem, la tete de pont anglaise 
d'Ooslerbeck resiste ioujours. A Eindhoven, la 
contre-allaque allemande esl effectuee a parrir 
des dunes de 5i:hiindel et Vegbel Nord a 6 h, sans 
succes. A Nijmegen, RAS. 

23 SEPTEMBRE 

Derniere contre-allaque allemande. La situation 
alliee est bloquee. 

A Arnhem, un bataillon polonais rejoint 
Oosterbeck, ce qui n'esl pas simule dans le jeu ; 
le XXX e corps arrive sur les berges sud du Rhin 
sans espoir de le traverser. A Eindhoven, la conlre- 
attaque allemande esl declendiee a Veghel nord 
a 6 h, sans succes. A Nijmegen, RAS. 

24 SEPTEMBRE 

Status quo. A Arnhem, Oosterbeck tient iou- 
jours. Aucun progres allie n'est enregistre. 

25 SEPTEMBRE 

Les paras britanniques d'Ooslerbeck sont eva- 
cues sur la rive sud du Rhin. L'operation Market 

Examinons maintenant secteur par secteur les 
posilions de chacun de camps et leurs opportune 
les; Nous nous concentrerons sur le 
disputes el d'un enjeux important. 



LES COMBATS PAR 
SECTEUR 



SECTEUR D'ARNHEM 

Pour les Allies, t'esl certainement le secteur le 
plus (iur. Vos Iroupes font face aux Waffen-SS qui 
sont lenaces et bien entraines. Les Allemands 
possedent de plus des chars, qui ne tardent pas a 
arriver des le deuxieme jour. 

Les quatre operations s'echelonnent dans le 

temps : des le premier jour, vous attaquez avec 
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Oosterbeck et Arnhem ; le lendemain, e'est la 
tentative de soulien du pont qui debute, erifin le 
jour 5, la brigade polonaise saule sur Driel. 

• Oosterbeck 

La resistance alliee sur Oosterbeck est possible 
compte tenu de I'altaque allemande a Iravers un 
deCOUVert Equipez-vous de pieces anticharde 17 
livres des le second jour, camouflez-les et lirez les 
chars en embuscade. Attention car des que vous 
etes reperes, vous etes morts... L'Allemand a deux 
axes de progressions, le sud le long de la haie el 
au centre a travers bois. II peut elre sage d'at- 
tendre les blindes pour une atlaque serieuse. De 
loute facon, meme si vous quittez le champ de 
bataltle, vous y reviendrez, ce scenario etant un 
» fil rouge ». 

La saisie du pont ferroviaire est une operation 
tres delicate pour I'Allie car il est bien defendu par 
une serie de MG42 el un lance-grenades. La para- 
de est de masser ses Iroupes en parlie basse et de 
tonier sur la rampe tfacces nord du pont (atten- 
tion, celle du bas !). Vous aurez une chance de 
stopper le decompte pour sa destruction. Autre 
astuce, acheter au moins deux morliers, quitte a 
mettre en reserve une escouade. Ces mortiers 
sonl tres elficaces s'ils ont une vue directe sur 
leur cible (le muret, la rampe d'acces) ; evitez de 
les approcher de trop, un coup de MG42 pourrail 
les aneantir en un quart de seconde ! 

Les autres scenarios presentent une serie de 
combats en ville avec approche en campagne. II 
laudra dans tout les cas si vous etes en difficulty 
creer un point fort en groupant toutes vos 
troupes dans un perimetre defensil avec appui 
mutuel, Laisse? vrnir I'adversaire, si le parcours 
est long (e'est le cas si votre defense se situe a 
I'aulre bout de la carte) les unites ennemies vien- 
dront au goulte a goutte, il sera alors aise de les 
eliminer les unes .ipres les aulres. Generalement, 
les chars arriveni les premiers. Ces conseils sont 
par ailleurs valables dans tous les scenarios. 

• Arnhem/soutien d'Arnhem 

Pour I'Allie, et meme au niveau iacile, cette ope- 
ration releve de la mission impossible. Meme si la 
progression vers le pOnt peut etre bouclee en une 



journee (avance rapide en ne prenant qu'une 
| heure de cessez le leu}, les troupes arrivant a la 
tete de pont seront soumises a rude epreuve en 
centre ville (chars, nombreuse troupes). De plus, 
le 18 seprembre commence une contre-attaque 
allemande sur les voies de communications vers 
la ZA qui est d'une rare puissance, vos troupes 
seront balayees el le Major Frost sera isole ; sans 
ravitaitlement, celui-ci ne pourra alors guere sur- 
vivre longtemps. 

La seule parade est de ne pas y aller 1 Contentez 
vous de defendre I'acces au pont, en conservant 
une communication vers la ZA. 

A noter que le celebre episode de la charge 
du bataillon de Panzeraufklarung du 
SS-Hauptsturmfuhrer Grabner a travers le pont ne 
peut etre reproduite dans le jeu, dommage. 

Dans le scenario du pont ferroviaire, I'Allemand 
devra a tout prix tenir le temps necessaire a faire 
sauter le pont. Apres, il peut se replier et attendre 
les renforts et la contre altaque qui devra reduire 
sans probleme la tete de pont anglaise. 

• l.argage polonais 

Seul le premier scenario presents une difficulty 
pour I'Allie. II doit progrosser a decouvert vers les 
premiers couverts, justement la ou sont terres les 
Allemands. Le premier jour, pas de menace blin- 
dee importante, la strategic sera done de se 
zoin et avancer droit devant avec 
n de puissance de feu. Ensuite, avec de 
la chance, le XXX e corps aura fait sa jonction avec 
vous. Des ce momeni, la progression sera facile. 



SECTEUR D'EINDHOVEN 

Dans la ville de Son, 1'Americain i 
pour prendre le pont. Le premier 
assez facile, le mortier sera utilise pour neutraliser 
le 88 dispose au premier carrefour de la ville. Une 
colonne sera envoyee tourner les positions alle- 
mandes par la parlie superieure de la carte puis 
par I'arriere. 

Le pont de Son est quasiment impossible a 
prendre intact avec les parachuttstes seuls. Ce 
n'est qu'avec le secours du XXX 1 ' corps qu'il pour- 
ra etre pris. Attention a vos blindes car les lance- 
roquettes allemands sont tres efficaces, gardez 
done vos blindes a distance et en appui, derriere 
un rideau d'infanterie. La encore, choisissez un 
axe d'attaque privilegie qui ne soil pas le centre (a 
moins que vous ayez elimine le 88 dans 1'axe de 
la rue par lir de mortier). Le plus evident est de 
progresser par les entrepots dans la par tie basse 
de la carte. 



Le terrain de cette zone esl tres propice a la 
defense, el particulierement a 1'infanterie. Pour 
I'Allie. le probleme majour sera do resistor aux dif- 
(erentes conire-attaques allemandes, accompa- 
gnees de blindes. Le recul sera inevitable. Le seul 
retours esl d'etablir une tigne defensive avec tous 
les moyens antichars disponibles, y compris les 
canons de 57 mm qui peuvent detruire un Panther 
a bout pourlanl. Celte ligne devra el re etablie en 
rotrait de riuelques metres par rapport a une pre- 
Ckontre L'ecran de fin de campagne est plus que decevant : 
rafllchage de la banale fenetre windows donne I'impression 
d'avoir « plante »les/steme,.,On aurait apprecie 
une petite sequence video et un expose 

de la Secande Guerre mondiale ! 



miere rangee rte haies de facon a ce que I'en- 
nemi VOUS decouvre au dernier momeni. On 
camouflera do- unites d'infanterie en pointe 
qui repereront les unites adverses (bazooka 
par exemple qui laissera s'avancer les blin- 
des et les tirera d'arriere ou de cote}. Cette 
ligne sera etablie le long du borcl droit de la 
carte ce qui aura pour consequences de 
separer les blindes ennemis de 1'infanterie 
du fait de les difference de vitesse. 

• Veghel 

Pas de probleme parliculier dans ce sce- 
nario pour I'Allie. le pont doit etre pris 
facilemenl. La progression est facile car 
les troupes allemandes faibles. Pas de 
contre-attaque dans ce secteur. 



SECTEUR DE NIMECUE 
• Croesbeck 

L'Americain doit defendre la ZA le plus long- 
temps possible. Des le second jour, des blindes 
allemands sont disponibles, la defense sera done 
tres dure. Fort heureusement, les blindes son! 
legers el done facile a detruire avec des bazoo- 
kas. Dans le premier scenario, metlez vous 
bazookas en pointe, dans les meules de foin der- 
riere le mur et tirez les blindes a boul portant. 
Concenirez 1'infanterie sur la partie basse de la 
carte, et attendez le XXX e corps! 

9 Nimegue 

L' avance americaine esl Ires t oiiteuse, il esl pos- 
sible d'attelndre le pont mais vous lomberez sur 
des Ka»nigstiiier or lasdpanther devant lesquels 
vous serez completemenl demunis. Faites au 
mieux, eviiez la partie basse de la carte ou se 
siluent les chars allemands et faite le tour par le 
bord de la riviere, vous pourrez ainsi prendre les 
objectifs situes dans le pare. Limitez les degats 
sans negliger des altaques sur 1'infanterie adverse. 
Seul le XXX e corps pourra debloquer la situation. 




V Traversee de la Nimegue 

Cette operation debute des que le \\V corps a 
pris le controle de la parlie sucl du pont de 
Nimegue. File consist!? a debloquer sa partie nord 
encore occupee par les Allemands en faisant un 
detour par I'ouest. 

Le premier scenario est le plus dur pour les 
Americains. Encore une (ois, concenirez vous sur 
un bord de carte et progressez en rampant et 
tiranl devant pour degager le passage. Ne negli- 
gez pas les armes de soulien (mortiers et cal. .30) 
qui resteront en appui et fixeront !e reste des 
adversaires. Une fois le premier scenario passe, 
allez au plus vite vers la partie nord du pont, les 
cessez-le-feu seront limites a 1 heure. Vous pour- 
rez prendre le pont avec dix hommes! 



CONSEILS GENERAUX 



s invite a relire les articles publies dans les 
; precedents de Cyber et consacres aux 

lactiques de base. On peul cependanl ajoulertes 

conseils suivants : 

- enregistrez syslemaliqut'iueul voire campagne. 

- n'hesitez pas a user du « Qrl-A » qui arrete le 
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jell, avec I'inconvenieni de repartjr apres I'acbat 
des unites. Si voire choix a ete mauvais (oubli des 
armes antichar par exemple), recommencez a par- 
tirdelasauvegarde. Attention car ce tie manoeuvre 
n'est possible qu'une fois car votre sauvegarde sera 
egalemenl modifies. 

- metlez toujours, tarsque cela est possible, un 
observateur en hauteur, ii vous reperera les mou- 
vements ennemis. 

- ne gaspillez pas les lance-roquettes, conservez- 
tes contra les blindi-v Li.iirir/ If, lilindes allies eloi- 



gns de l'infantcrie allemande (plus de TOO m) ! 

- en defense, si voui etes en position de fai- 
blesse, clique? des le debut du jeu sur cessez-le 
leu et prenez si possible des objeciifs lerritoriaux 
eloignes du front et non defendus. Des les pre- 
mieres pertes adverses, le jeu s'arretera. A I'in- 
verse, si vous avez une avance sur les pertes de 
votre adversaire, une operation a suicide > sur un 
objecttf peut mettre un terme au scenario. 

Si voire infanterie est seule face aux biindes el 

sans armes AC (c'est le cas des paras les premiers 
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FEUILLE DE MARQUE 

atlaque allemande 
•* #3f attaque alliee 
HO progression du XXX e corps 



jours), r 



e cherchez pas a affronter les chars, I'is- 
cerlaine (a moins d'un gros coup de 
chance avec une charge de demolition). Restez 
caches sur les bords de carte et progressez a 
couvert et hors de vue de I'adversaire. Faites le 
lour de ses positions et allez chercher un objec- 
tif, cela vous apportera des points, Des ce 
moment, I'infanterie adverse rappliquera pour le 
reprendre ; vous pourrez alors I'eliminer. Votre 
adversaire demandera alors une treve et le jeu 

- enfin, si vous etes un peu bidouilleur, modi- 
fiez les fichiers de sauvegarde gamexxx.CC2 
dans le repertoire SAVE de votre disque dur. Un 
utilitaire de modification de fichiers binaires fera 
I'affaire. Il vous sera possible de modifier le nom 
des acteurs et de vous introduce dans le jeu ! 
Cela ajoute un certain piment el on reflechi a 
deux fois avant de s'envoyer soi-meme a I'assaut 
d'une position™ Faites-le pour chaque secteur, 
vous jouerez plus souvent. Le poste qui est le 
plus gratifiant en terme d'avancement et de 
medailles est canonnier ou tireur de MC42 {qui 
en aurait doule t) et non officier (NDLR : le jeu 
ne prend en compte que les pertes infligees a 
I'ennemi pour les remises de medailles, c'est la 
seule simplification de eel excellent systeme...). 
Dommage que cetle option ne figure pas dans le 
jeu de base. De meme, il vous sera possible de 
vous atlribuer plus de points de requisitions, des 
nouvelles unites, etc. 

En conclusion, Close Combat 2 merite bien son 
titre d'evenement de I'annee 1997 pour ie jeu 
d'histoire. Le vole! strategiquf apporte incontes- 
lablement un plus et I'operation Market Garden 
est un des sujets qui se prete le mieux a ce genre 
de simulation. Le realisme atteint n'a jamais ete 
egale, meme si ^'intelligence artificielle manque 
un peu de subtilite, notamment en attaque. Bien 
evidemment, tous les conseils qui vous ont ete 
donnes plus haul s'appliquent essentiellemenl 
face a I'ordinateur, les decalages dans les conseil 
pour un meme scenario en sont la preuve, 

L'ideal est de jouer en reseau avec votre adver- 
saire favori, en prenani soin peisonnaliser la riifti- 
culte. Un niveau de decalage en defaveur de 
I'Allemand me parait u 



Notre dossier sur Close Combat 2 s'acheve 
done ici. II ne nous resle plus qu'a esperer que 
Microsoft prenne la decision de sortir une nou- 
velle suile pour ce systeme fabuleux. Nous ne 
doutons pas que I'equipe d'Atomic Games, qui a 
realise ce produit, soit prete mais les exigences 
financieres ne sonl pas les memes que celles des 
passionnes... Alors, tous ensemble, prions mais 
surtout agissons, par courrier, internet et lobbying 
pour que Bill Gates nous offre la suite de Close 
Combat 2. Pour notre part, nous proposons 
Stalingrad. Ce serait grand ! 3 
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Les troupes 
de marine, riches 
d'un passe de trois 
cent ans, seront les g 
troupes d'elite ] 

du troisieme 

millenaire. Cet 

ouvrage presente 

une etude de 

I'ensemble des 

regiments, des ! 

differentes 

missions qui leur 

sont confiees et de 

tous les theatres 

d'operations sur 

lesquels its sont intervenus dans le passe 

proche et ou ils sont aujourd'hui presents. 

Ce livre est un temoignage sur la vie, 

Puniformologie, les armes et les combats 

des « Marsouins et Bigors »>. 
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L'armee americaine en couleurs 1941-1945 
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Grace aux tresors des archives americaines, 

la Seconde Guerre mondiale n'est plus 

seulement une guerre en noir et blanc. Depuis 

I'entrainement aux USA jusqu'a la liberation 

victotre en Europe, I'auteur a selectionne plus 
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LES SEAL 

Commandos 
de I'US NAVY 

Eric Micheletti 

Les SEAL 

(Sea, Air, Land) 

sont les commandos 

secrets de la marine 

americaine. De la 

Seconde Guerre mondiale 

au Panama, en passant 

par le Vietnam, ils se sont 

illustres sur tous les 

theatres d'operations et 

seront a la tete des 

troupes coa Usees qui 

libereront Koweii-City. 
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DERNIER ne de la grande 
famille des jeux de stra- 
tegic en temps reel, 
Earth 2140, developpe par 
TopWare, mise avant tout sur 
une realisation irreprochable. 
Un atout suffisant pour concur- 
rencer les tenors du genre ? 

Par Eric SUBLET 

Nous voilJ en 2140. Depuis que nous, pauvres 
mortels, I'avons quittee, la terre a subi moult 
guerres et autre* desastres eculogiques. La polkf- 
lion est telle que I'Afrique et I'Australie ont ete 
rayees de la carte. Pour s'adapter aux conditions 
de vie, la population n'a d'ailleUTS eu d'autre choix 
que d'etre transformee en androides aussi puis- 
sanls qu'atlilctiques. 

D'un point de vue politique, le monde (on ce 
qu'il en resle) est desormais divise en deux puis- 
sances mondiales. Les Elats civilises unis (ECU), 
alliance des forces americano-europeennes, s'op- 




EARTH 2140 _ 

Conflit post-apocalyptique 



posent a la Dynastie eurasieuni' (DE}, qui regrou- 
pe les Etats d'Europe do I'Est et d'Asie. Ces deux 
camps vont s'affronler dans ce qui restera comme 
la Guerre mondiale finale... 

Pour faire oubliei un scenario pour le moins ste- 
reotype et reducteur, Earth 2140 demarre sur une 
sequence cinemaliqur impressionnante qui dure 
plusieurs minutes. La qualile de la real isal ion ne se 
dementira d'atlleurs pas tout au long du jeu, du 
choix des differenies options (menus en vue 3D, 
superbes modelisationsl. en passant par le briefing 
des missions (toujours en 3D, les parasites dus a la 
transmission en sus] et, c'est le plus important, jus- 
La realisation mise a part, Earth 2140 est un jeu 
de strategic temps reel ires classique. En solo, 
vous dirjgez chacun des deux camps a travers 
vingt-cinq missions. Vingt missions supplemen- 
taires ont ete concues specialement pour le 
mode multijoueur. Si au cours de ces missions la 
difficulty est parliculierement bien dosee et pro- 
gressive, la zone de jeu est par conlre gencrale- 
ment assez reduite. 



A I'instar d'/Aferte Rouge, vous n'aurez a gerer 
qu'une seule et unique ressource : les minerals 
destines a accroitre vos revenus. Une fois extraits 
du sous-sol, les minerals sonl transported dans des 
conteneurs, par voie terrestre ou aerienne, a desti- 
nation des raffineries pour etre automatiquemenl 
I oiwer tts en dollars. 



BILLE DE CLONE ? 



Vous devrez egalement surveiller votre produc- 
tion d'energie, exi lusivemeni assuree par les cen- 
trales nucleaires. L'eneigie produrte permel d'ali- 
menter les difierents batiments. Le mode de 
construction de ces derniers est a ce propos origi- 
nal : ils sortenl du batiment principal s 



d'un vehicule pour etre deployes a I'enriroil de 

Cenlrales nucleaires, mines et raffiner 
constituent les batiments de base, realisable^ par 
les deux camps. L'originalite vient du centre 
reclierche. qui permet d'augmenter le nivi 
technique d'un camp en donnant acces a de 
nouvelles unites et batiments. La recherche est 
entierement aulomatisee une fois le centre 
conslruit, d'oii I'interet de le batir le plus rapide- 
ment possible. 

Outre les bases aeriennes et aquatiques, 
chaque camp possetle ses propres usines p 
lou riles 
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tours de defense. A noter 
enfin que 

sont conslruils 

surface et d'autres sous lerre, ce qui influe 
temenl sur leur resistance. 

Les unites oflrenl plus de diversite en 
du camp choisi. Les Elals civilises unis sonl spe- 
cialises dans la fabrication de robots legers (famil- 
le des Silver, proches cousins de Terminator) ou 
lourds (lype Raptor, non sans rappeler les robots 
BatlleTech). La Dynaslie eurasienne est quanl a 
elle plus axee sur la production d'androides et de 
chars de tout calibre. 

Earth 2140 possede la panoplie complete d'uni- 
tes que se doit de proposer lout jeu de slrategie 
temps reel digne de ce nom : vcfhicules de recon- 
naissance, de transport de troupes, poseurs de 
mines, vehicules permeltanl de camoufler une 
armee, helicopteres, navires de guerre, Iransporl 
maritime, vehicule de reparation, brouilleurs 
radars, etc. Gref, tout ce qui permet d'elaborer 
des strategies completes de combat sur air, lerre 
el mer. 

Des autres jeux du meme type, Earth 2140 a 
repris la possibility de capturer les bati merits 




Mais c'esl dans le domaine de [Intelligence arli- 
ftcielle que Earth 2140 possede ses meilleurs 
atouts. Les unites sont autonomcs et adaptent 
avec bonheur leur comporlement aux diverses 
situalions. Enfin un jeu ou les unites Irouvent 
seules leur chemin d'un point a un autre et reagis- 
sent quand I'ennemi attaque ! 

Autre innovation d'importance, la presence de 
generaux virluels. Au nombre de trois, ces assis- 
tants vous permelient de confier a la machine la 
gestion de certains groupo rl 'unites. Les generaux 
virluels peuvenl adopter une altitude offensive ou 
defensive, que vous aurez a definir en fonclion de 
vos besoins. Tres utile forsque vous voulez vous 
consacrera une lacheen particulier sans vous pre- 
occuper de la defense de voire camp... 

L 'interface est glnb.ilenient identique a celle de 
tous les jeux de strategic en temps reel du mar- 
che. Cerlains petits oublis peuvenl cependant 
etre prejudiciables : il esl par exemple impossible 
de selectionner par un simple raccourci toules les 
unites visibles a I'ecran. De meme, impossible de 
rappeler el de centrer simplement a I'ecran un 
groupe d'unites. 

Pour agir sur les structures, les unites et les gene- 
raux virluels, Earth 2 140 propose des panneaux de 
controle manipulates par un systeme d'onglels. 
Ces panneau* peuvent elre (aches pour autoriser 
un jeu en plein ecran. Globalement, I'interface 
donne satisfaction, meme s'il faut s'habituer au 
mode de produclion d'unites, un peu deroulanl 
au debut. Par contre, il est dommage que le 
niveau des rcssources (argent et energie) ne soit 
pas affii he en permanence a I'ecran. 



Cote pratique le graphisme est particulie 
impressionnai i en mode 800x600 avec 65000 
couleurs. Pour les machines d'enlree de gamme, 
un mode 640x480 a loul de meme ete prevu. 
Toutes les unites sont en 3D precalculee et sont 
animees avec elegance. La taille des batiments est 
impressionnanle, mais elle conlraste avec celle 
des unites legeres qui sonl difficilement reccin- 
naissables. Le scrolling est de tres bonne facture et 
les decors \arie-. suivant les missions. Enfin, la rea- 
lisation sonore est correcte mais les musiques ne 
collenl |«s louiours ires bien a I'action. 

Vous pouvez, au choix, installer le jeu sous DOS 
ou Windows 95. Il esl a noter que I'inslallalion 
Windows nous a parfois pose quelques pro- 
blemes. La documentation quant a elle n'est pas 
toujouts bien Iraduile et parfois imprecise. 

En definitive, Earth 2140 est un jeu de slrategie 
temps reel classique, qui prevaut surtoul par la 
qualite de sa realisation et une intelligence arlifi- 
cielle legerement au-desus de 1'incuric habituelle. 
Agreable a jouer, il n'apporte cependanl pas d'in- 
i majeure au genre. Earth 2140 est plutot a 
jx qui ne possederaient pas deja un 
jeu majeur de ce lype, d'aulant plus que son prix 
est tres raisonnable [200 I pn\ public conseille). i"l 



Cko 



:re. La base de donnees presente les diflerents 
ents du jeu.Toutes les unices et oacimencs ont * 
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Lors de so sortie, il y a six 
mois, Dark Reign nous 
etait apparu comme un 
des meilleurs jeux de strategie 
en temps reel. Activision 
repasse aujourd'hui a 
I'offensive avec un CD 
d'extension bien fourni. 

Par Jerome BOHBOT 

Las des combats enlre I'Empire el les Gardiens de 
la Liberie f Epuise d' avoir parcouru en long el en lar- 
ge toutes les carte;, et minions de IXtrk Reign ! Qu'a 
ce!a ne tienne : Rise of The Shadow Hand apporte 
dequoi passer eni orede nomhreuses hi-uresa allroiv 
ter une intelligence arlil if idle redoulableoud'autres 
joueurs en reseau. 

Deux nouvelles armees I Imperium Shadowhand et 
Freedom Guard Xeditei se inni nee et viennenl com- 
pleter les forces en presence dans la version de base 
du jeu. La philosophic des deux adversaires reste la 




DARK REIGN 

Sur tous les fronts ! 



Paj-mi les nouvelles 



mites disponibles, t<? Swamp 
; de modifier la carte de jeu 
naretageuses. II existe aussi 



meme, les forces imperiafessoni < alquees sur un sche- 
ma d'armee classique, s'appuvant sur des blindes, 
alors les Gardiens de l.i Liberie conlinuentd'exceller 
dans le barcelement et la guerilla. Neufs nouvelles mis- 
sions sonl proposees pour chaque camp (soit 18 au 
total) el de nombreuscs cartes sont disponibles en 
mode mulli joueur. 

Mais en dehors de ces extensions assez classiques, 
Rise of The Shadow Hand apporte des ameliorations 
au moteur du jeu, a 1'editeur de scenarios, a 1'intelli- 
gence artificielle, mais surtout au mode multijoueur. 
II est maintenan! possible desailronterahuitau lieu 
de quatre via inlernet (a condition de posseder un 
modem 56K). L'interface pour si 
web a ete simplifies. 



DES UNITES ORIGINALES 



Du cote des unites, les programmers ne dero- 
gent pas a I'originalite du jeu. La encore, les memes 
elements ne sonl pas disponibles pour les deux 
camps. Les Gardiens comme I'Empire peuvent 
construire des Terraformers pour modifier la carte 
de jeu, soit en creant des routes a la place de tou- 
te vegetation afin de d'accelerer les displacements 
de ses troupes, soit en implantant bourbiers et 
marais pourhandkapc! le passage de I'adversaire. 
Les forces speciales des Gardiens de la liberie dis- 
ponent de sept nouvelles unites, principalement de 
I'intanterie, mais aussi un transporleur de troupe 
arme d'une tourelle laser (RAT Mk2), et d'une super 



arme, le Power Striker : un saboteur qui provoque 
une panne denergie dans I'ensemble d'une base 
adverse... 

Pour I'Empire, cinq unites se rajoutent a I'arsenal 
deja existant, principalement des vehicules dont le 
Gemini Tank, qui peut basculer toute la puissance 
de ses moleurs sur ses boucliers et son armement 
et vice et versa quand cela est necessaire, selon 
que le joueur souhaite privilegier la vitesse de depla- 
cement ou la puissance au combat. Le Hades Bom- 
ber repand du napalm sur le champ de balaille au 
cours de meuririeres atlaques aeriennes et TEMP 
Device reduit temporairement a I'imputssanee un 
adversaire en paralysant ses communications, le 
mettant dans I'impussihilile de dirigerses troupes. 
Bien sur, un nouveau batiment est necessaire a 
chaque camp pour permettre d'acquerir ces nou- 
velles recrues. 

L'installation de I'extension se fait par dessus le 
jeu original. L'ensemhle occupera au entre 150 et 
316 Mo (installation complete) sur le disque dur... 
L 'operation ne pose aucun probleme et une exten- 
sion en anglais esl totalement compatible avec une 
version trancaise du jeu. La version finale de I'ex- 
tension (non disponible au moment de nos tests! 
devrail de plus ol'lrir une conversion realisee par 
un joueur (a savoir un 
moieur original de D;uk Ro/um. 



Rise of the Shadow Hand offre un tre: 
plcment a Dark Re/yn, Plus qu'une simple 
il seratl dommage de s'en priver ! 







CG&LEMNT ACCESSIBLE 

V abonnement simpu 1 95 f 
(6 numeros ovec CD-Rom/ , 
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ABONNEZ-VOUS A CYBBJS7RATEGE 
ET REMPORTEZ IA PLUS TERRIBLE DES CAMPAGNES 
OFFRE EXCEPTIONNEUE D'ABONNEMENT : 

Abonnement d'un d CyberSlralege 

(6 numeros avec CD-Rom) : 195 F 

+ Le jeu Front de I'Est 

(par Talonsoft -Empire) : 



+ If JEU WOODEN 3SP 
SHIPS & IRON MEN 



ESSste- 







359 F 

Total : 554 F 



Seulement 435 F 



Economisez 1 19 F 



fmnl de I'Est : jeu CD-Rom PC. Necessite un 486 DX2/66 ovec 8 Mo. Foodionne sous Windows 95 ou 1 

1.1 . Manuel en Francois, logidd en ongbis. 
Envoi du jeu sous un mois opres rommonde, en enrai retommande : + 39 F 


1 Bon a decouper {ou photocopier) et renvoyer avec voire reglement a 

HISTOIRE & COLLECTIONS 


• 


| 5, avenue de fa Repubtique, 75541 Paris Cedex 1 1 

Tel. : 0\.4O. 21. 18. 20 - Fax : 01.47. 00. 51. 1 1 
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ABONNEZ-VOUS A CYBERSTRATEGE 
ET PRENEZ LE CONTROLE DES MERS ! 
OFFRE EXCEPTIONNELLE D'ABONNEMENT 

inement d'un an a CyberStratege 

(6 numeros avec CD-Rom} : 

+ Le jeu Wooden Ships & Iron Men 

(par Avalon Hill - Alsyd) : 

Total 

Seulement 375 F 

Economi: 



• JE M'ABONNE POUR UN AN A CYBERSTRATEGE 

Pour 6 N M (a partir du N" 7) D 195 F (France) "I 235 F (autres pays) 

3 Formule 01 . Abonnement d'un an a CyberSlraiege |6 numeros avec CD-Rom] : 

+ lejeufTOflfde/'fsr Frrme : 474 F(dont 39 F deport) Autres pays : 5 1 4 F (dont 39 F de port| 

P Formule 02. Abonnement d'un an a CyberSlralege (6 numeros avec CD-Rom] : 

+ le jeu Wooden Ships AlmnfAen France : 414 F(donl 39 Fdeporl] Aulres pays : 454 F(dont 39 F deport) 

"I Formule 03. Abonnement d'un an a CyberSlraiege : 

(6 numeros ovec CD-Rom) : Frona-195F Autres pays : 235 F 

• JE SOUHAITE RECEVOIR LES NUMEROS SUIVANTS :,:■■::,.■■■.■: 

N° 1, 4, 5 chaque 39 FF (attention : fes numeros 2 et 3 sont deja epuises) 

Norn .... Ville . 

Prenom — ■• ■■ ■ 



G-joint mon reglement de 

par n Cheque bancoire 

□ Carle bancoire n" I 1 — L 






Si vous etes deja un fidele d'H/stoire & Collections, merci de prec 
d'abunne/dient (voir en haul a drolte de l'etiquette-adresse|. 
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DIGNE heritier 
de la fameuse serie 
des General, Operation 
Panzer presents de 
remarquables qualites 
graphiques et une facilite 
d'utilisotion exemplaire. 
Pour mener les Panzer-Division 
jusqu'a la Maison blanche 
ou pour planter le drapeau 
rouge sur le Reichstag, voici 
un article complet sur les 
secrets de ce grand jeu de 
strategie ! 

Par Morgan GILLARD 
Avec Sylvain Ferreira 
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I - Une armee pour la victoire 



Des les premieres parties d' Operation Panzer, 
on nr pent elre que frappe pas son aspect gra- 
phiquc de toute beaute. Toul d'abord les cartes : 
dessi net's a la main, Ifur representation est si rea- 
Itsle que par endroits, on hesite entre dessin el 
photo .lerienne prise sur les lieux memes de la 
bataillt* ' Me torbson? pas d'eloyes slit les unites, 
modeusees de Ions les cotes a partir des figurines 
GHQ (figurines en metal a 1'echeHe 1/285 utili- 
sees pour les ieux avec figurines et dont la gravu- 
re est d'une tres grande finesse). Le joueur a ('im- 
pression de manipuli.T ilr vt-riiables chars dans un 
diorama qui ne I'esl pas moins. 

La diversile des unites du jeu est egalement 
impress ionnante ; loutes les unites (ou presque) 
utiiisees duran! le conflil sont presenies dans 
tous les camps. Les prototypes allemands 
construits a seulement quelques exemplaffes 
durant les dernieres heures du Reich pourront 
elre produils en serie et jetes dans le feu tie I'ac- 
tion (voir encadre en fin d'article). 

Enfin, si Operation Panzer est Ires simple a uti- 
liser, reniporter les cmipagnes represenle une 
autre paire de martche. Cet article doit vous per- 
mettre de transformer une victoire tactique en 
une victoire brillante ! Dans un premier temps, 
nous aborderons la constitution d'une armee 
ideale, puis, dans le prochain numero de 
CyberStratege, nous verrons comment mettre en 
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id j des graphisr. 
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> Nordwind, 

de Strasbourg grace notamment auxTiger et Jagdtiger, 
Cxontre en bos. Les BHtanniques posent leurs pieds a 
Saleme en Italie.rnaisl'accueilallemand est rude. Avec 
unfort appui d'artillerie.iessaldats desa Majeste vont 
devoir affronter les Panzer et les canons de SB ! 

place des strategies viclorieuses adaptees a 
cbatiue situation. 

Cagner a Operation Panzer exige de se const i- 
tuer une armee tres nombreuse et d'utiiiser des 
tactiques adaptees a chaque cas. Ces deux 
conditions sont parliculicremenl liees, une 
bonne tactique vous permettra de vous emparer 
des objectiis le plus rapidement possible et vous 
donnera ainsi plus de points de prestige, done 
plus d'unites en renforl. Ce premier volet vous 
explique commenl gerer son armee, acheler des 
unites et ies faire evoluer. 



GERER SON ARMEE 



Des ie debul, la corisfgne esl ; acheter le maxi- 
morn d'unites. En effet, dans Operation Panzer, 
plus une armee est importante par sa taille, plus 
elle a de chance de gagner. Pendant les bataille, 
veritiez regulierement voire niveau de prestige el 
des que vous a\icz les moyens, acbetez de nou- 
44 




AUemands lors de leur campagne, it s'agit pour eux de 
foiicer vers In objettifs avant que les nombreux renforC 



line multitude de tours d'eau ou les route* prennent 

velles unites avec la totalite de vos points. 

II est inutile He garder des point?, r^prestige en 
TPsewe mais n'achetez lout de meme pas n'jm- 
porte quoi. Surtout, il taut register Via (.dilation 
d'.icheter des renlorls pour boydier ' do 'r<i,.s 
en premiere ligne : les unites seratdiT (ere; at leu 
sans experience el risquerai.-'H iff di^j.if.ntir \"c 
maturement. Au contraire. \(js nouvplles miiles 
ont besoin d'un temp* ;i adaptation pour acque 
rir de I 'experience, en se canlentani de laches. 
subalternes. Au boul de queiques missions, elles 
auront acquis sutlisamment d'experience pour 
elre engagees au combat. Efi procedant de cette 
maniere, vous dis[joserez d'une armee non seu- 
•r lement tres nombreuse mais egalement experi- 
P "lenlee. Redoutable ! ' 

Pour acheter intelligemrnenl, voici les besoins 
e chaque camp au debut cle leur campagne et 
evolution a suivre de leur armee. 
• Allcmands : votrc faiblcsse reside dans le 
lanque de. force atrienne au debut de la cam- 
asyie. Des I'Espagne, achetez une unite de 
luka. elle uiih servira a aifaiblir I'enriemi avant 
ne attaquc tcirestre ; dans les batnilles suivantes, 
rjes que ladyersaire possede une force aeriennc. 
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% Americains et Anglais los Ani;lo--\mericains 
ne ttpohent P& dan, ce jeu d'une forte puis- 
sance blindee, car leurs blindes ne peuvenl rivali- 
ser contre les < liars attontinds presents des !e 
x$xjt de la campagne. Pour compenser ce 
def.uit-. il fciui orienier ses achats vers I'artillerie, 
■ surloul cetle a longue portee |i anons de 105 mm 
el '.le 1 "xjresl c'l I'avialiuM stralegique (fi-21, B- 
2b, etc). Comme dte les AUemands, celie-ci 
doit elre protegee par des chasseurs (les Anglais 
son! Ires avantages dans ce type"~de. materiel], 
mais gare a j la DCA ennemie, redoufabte en 
defense. Le role jouee par I'artillerie et les bom-, 
bardiers est pour beaucoup dans le resultal final 
d'une bataille.: 

Avec les moyens important alloues au debut de 
la campagne, achetez lit) bombardier Douglas A- 
JO, tres efficace conlre les blindes. 

• Sovietiques : vnus n'aurez lien a -acheter 
durant le premier scenario [« SaRirne sur le Cbir ») 
et surtout, attention, une grande partie de votre 
armee est constitute d'allies. Ne las renfori^ez 
pas. faites le plutot pour votre armee national? 
(indicateur de puissance noir sur fond de cou- 
leur). Meme si vous n'obtenez qu'une victeire 
marginale au terme de ccilte bataille, vous dfepo- 
serez de beaucoup de preslige pour la suivante 
(Prokhorovkal. 

II faut, avant de commencer ce deuxieme sce- 
nario, acheter beaucoup cle materiel pour pouv 
voir lutter contre I'armee allemande. En effet, face 
aux Tiger et Panther, qui seront devastateurs 
contre vos unites inexperimentees, il faut opposer 



line force nombreuse qui submorqera I'ennemi. 
Achelezricwc des KV-1, ds* T"-34, : .deschassfluLS 
de chars SU, des Kaiiouchas el queiques pieces 
de DCA auto-portecs. De I'aviation alliee puissan- 
te vous sera otter te gratuitement. 

Une fois cette bataille terminee, renflouez vos 
pertes et motorisez les unites d'infanterie qui ne 



UTILISER AU MIEUX 
SON ARMEE 



Different Types d'unites sont presents dans le 
jeu, chacun ayant un role qui lui est propre. Lisez 
bien ce qui suit car certaines unites n'ont pas la 
lonction que Ton pourrait leurdonner. 

• Les unites de reconnaissance : dans 
Operation Panzer, les unites de reconnaissance 
possedent une caracteristique ties speciale qui 
leur pcrmcttent de diviser leur mouvement en 
segments. Elles sont ainsi capables de decouvrir 
des positions ennemies sans etre attaquees et de 
se relirer. Le probleme est que ce mouvement 
rl'esquive n'esl pas assez important pour echap- 
per a I'ennemi. En effet, 1'ordinateur a une tac- 
tique opportuniste. c'est-a-rlire qu'il ne mene pas 
destrategie globale mais qu'il s'altaque a des uni- 
tes isolees (en ['occurrence vos unites de recon- 
naissance) 3 I'aicie de plusieurs unites et qu'il 
recherche des destructions faciles. En fait, les uni- 
tes de reconnaissani c doivenl rarement etre uttli- 
sees en premiere lignc mais plutoi sur le flanc de 
vos troupes, pour repercr les unites ennemies iso- 
lees. Pour effectuer une reconnaissance vers 
I'avant, utilise? de preference votre int'anterie. 

• L'infanterie : elle a trois fonclions impor- 
tantes. La premiere consiste a I'utiliser comme 
unile de reconnaissance : envoyez-la a pied au 
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devant de vos blindes pour repcrer I'ennemi, 
(falles attention de ne pas I'envoyer monlee sur 
vehicule, car file scrait imniaiviuablement detrui- 
te pu victime d'une attaque surprise!. L'infanterie 
peut en efiei se deplacer soil a pied, soit a 1'aide 
d'uh vebicule si elle est motorisee. Ceci depend 
de la distance de deplacement : des que le poirv 
teur'de la sourfe affiche un camion, e'est qu'elle 
va se* deplacer en vehicufe. 

La deuxieme fonclron est I'allaque ; utilises I'in- 
fanteiie pour attaquer rles unites affaiblies par vos 
blindes et pour comliatre en ville. La troisieme est 
un role de protection : elle peui elre utilises sur les 
flancs de vos groupes pour eviter les contre- 
attaqucs ennemies. 

Si vous pensez que une ou plusieurs unites 
ennemies sont retranchces dans et autour d'une 
ville ou ailleurs sur la carte, faite avancer votre 
infanteiie pas a pas., c e si-a-clire en la laisant depla- 
cer d'hex! en hex. (ou a peine plus) : si une unite 
ennemie se ffouve sur ui\ hex. proche, I'ennemi 
est repere et vous evitez ainsi une a!ta(|ue surprv- 
sefatite. \ 

II existe plusieurs lypes d'infanterie aux caracte- 
rislii|ues parliculieres. Les pontonnlers en parlicu- 
lier permettent de francbir des cours d'eau, ce qui 
est Ires pratique pour eviier les ponts solidemen! 
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En l939.lcsAllemand5attaquent1aPologne, 
pendant que I'artillerie et I'infanterie donnent lassauta 






defendus, Les parachutist.es n ont aucune utilite, 
n'en achetez done pas car pour les transporter, il 
faut les escorier par un chasseur (a reserver aux 
bombardiers). De plus, une fois parachutes der- 
riere les lignes ennemies (le plus souvent en ter- 
rain dair et non sur un objectif que vous risquez 
_de trauver occupe), ils deviennent de sifiipl^'linL 
testi'Wanterje isok ; s, sans soutien etquiSeferont 
eliminer avant qwe-ne TOus puisiez les secourir. 
Les milices (garnison, volontaires de la Home 
Guard, Garde nationale americaine on consent 
russe) sont certes economiques (moins de 



un front continu d 'unites d'infantcrie protege par de 
nombreuses pieces d' artillerie. 
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100 pninfi d'advit! mais ils son! Irop t'aibles pour 
combattre ; au mieux, utilisez-les pour tenir des 
objectify ^ 

• L'arlillerie : avec les blindes, I'artillerie esl un 
camposant determinant pour remporter la victoi- 
re. Elle est puissante contre,toutes les cibles ter- 
reslios el serl d nppi i .1 des .illaque' d'infanterie 
oil de blindes. L'.u lillerii' pu-M'dc airssi l.i p.irlii u 
larite de toumir un soutien defensif a vos~unites 
qui (ui sont proches durant le iour adverse.' 
Noanmoins, elk' possede un gros ritrfaut : elle ne 
sc deplace qu'a I'aide d'un vehicule, ce qui en fait 
une able privilegiee de fordinateur (d'ailleurs. 
celui-ci envoie constamment son aviation sur de 
telles cibles). Voici done quelques conseils pour 
I'utiliser au midux : 

- achete/ essentiellement de I'artillerie a 
longue pot lee. cedes plus ehere, mais qui peut 
elre placet loin du from el qui esl plus puissante 



protegez voire artillerie (qu'elle soit en bat- 
ou transporlee) sur ses flancs par de I'infan- 
("^placez egalcment a proximite line batterie 

le DCA si possible niolorisee iSdkfz 10/4 afie- 
ld, halftrack M-16 amerream w 7.b.2^rum 
j'elle soil operalionnelle durant le 
«>ur adverse [voir unites de DCA). Ce conseil sera 
rJeveloppp dans le prochain article eonsacre aux 
tat liques dans ( Jpi. ration Panzer. 

- utili<e7 vntre artillerie pour atlaquer des 
ville 1 - nu des unites ennemies hloquant vos axes 
ri'attaques, il est inutile de bombarder des unites 
isole'es ou sans interel ladles a delruire par des 
blindes, car vos munitions sont predeuses et il 
serait fecheux d'en manquer lors dun soutien 
defensif ou de I'attaque d'un objectft 

■■■ .. :- 'v. pf ui- 1 plusieurs unites d 'artillerie 
ensemble raites ttrer en premier lieu les unites les 
■kiigrtees de la dble, puis progressivement 
celles plus pnii hes. Ne tire/ pas sur une cible jus- 
qu'a sa destruction complete des qu'elle est suffi- 
samment affeiblie (puissance inferieure ou egale 
a 3], atiaquei-la plutol avec voire infanterie ou 
vos blindes. , 

- transformer des que possible voire artillerie 
hippomobile en artillerie mecanisee (plus rapidej. 

Atheie/ les deu* lypes ri'artillerie existants : 
rnotorisee (e'est-a-dire iradt'e pai catniorjT - et 
autoporlee,_(SiGTrfJ, M-7, Kalioudlal. Les pre- 
mieres ont une ires bonne puis'sttwffi (It) feu et 
One plus longue pdrtee de tir, les secondes n'ont 
lias besom d'un lour pour se nteltre en batterie 
(elles le sont eonstammeiii) <'i permettent done 
un sj allien delensil durant le tour adverse. 

• L'aviation : elle esl divisee en deu* catego- 
ries : fes chasseurs & les bombardiers. Les com- 
bats aenens sont dans I'ensemble ires meurlriers, 
pour ma"T3art, j'evfterais d'attaquer le premier 
chasseur vemrsurtixit k'irst|uil est a pleine puis- 
sance, il I'aul d'abord IWlaihlir avet la DCA au 
moment oil il allaque une unili": profile, [iuis 
I'achever avec vos chasseurs. II taut en i.iit uriliser 
son aviation en taut qu'appui lerrestre : acheter le 
plus lot possible des bombardiers tacliques 
'St:.:k.:s, I5-2(jI pour leur permellre d'acquerir de 
l'e\|ieTience, puis des chasseurs d'escortc (un par 
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bombaidier sullit, pi>u/ i reer .unv uijtfTiTrioiTit*— - . 
bombarrlicr-cli.i---.i'iir. I hi intperatif dfltoujours 
escorler st". Ik imh.in Iters par des ihassttirs (situes 
chacun dans des hex. adjai erflsk car iprdinateur 
s'attaque toujours a des bombardien^fsoles (s'rls 
ne le son! pas, il attaquera des vehwrules). St un 
chasseur a la maithancc i:lc satiaqueir a un devos 
bombardiers es< orles, il subira If I'cu duleiisif tn-s 
meurtrier du chasseur. ~ 

Ne brisez en autun cas CS binbrr 
chasseur, utilisez-le avantageusement , 
lorsque vous voulez bombardeT une ville, ei 
d'abord voire chasseur sur un hex. adjacent 
ville effectuer une reconnaissance, puis envoyi 
voire bombardier sur la ville pour la bombarder, 
ainst il sera protege par son 1 chasseur. Attention, 
n'envoyez jamais voire aviation sur les aero- 
dromes ennemies, car une fois sur deux, il s'y trou- 
vedelaDCA. 

I f tie:, mi majeut de I'aviaiion est que son utilisa- 
tion -depend de la meieo, elle ne peut pas attaquer 
par temps de pfuie oil de neige. Duranl ces 
moments-la, utilises vplre aviation en eclaireur 
pour vos troupes lerresires ou ramenez-la vers les 
aerodromes (jour tire ravitaillee en munitions. 

• La DCA : elle est decleux types, comme pour 
I'arrillerie (motorisee ou .tnio-pniit't-'i. I 'r r. ilc.^i. ■.■ 
les DCA aulo-portees, comme fes SdK.f^ ,illi- 
n.iands, ayecjin long-rayon rijjction et pLu ei les 
an milieu de vos troupes pour leur servi, tit. t.iu- 
verture antj-aerienne. Evitez la DCA motorisee 
comme la FtaK 88 ou le 76,2 mm russe, car son 

• handicap dans le mouvement lui laisse ires peu 
d'occasions de mettre en pratique sa bonne puis- 

• Les antkhars : voire armee, rtoti tomprendre 
quelques unties antichars pour permettre de venir 
a bout des blindes ennemis. Dans ce domaine, les 
Allemands sont passes niafires en la maliere, en 

_«ffc-t. a parlir de 1942-1943, ils possedent un 
armenteni amit liars redoulable (k 1 canon de 88 

. qui equipe les Tigres et les derniers canons anti- 
chars en soni le parfaii exemple). Les Anglo- 
Americains sonl If-, plus rlei.ivoriscs (Firefly) alors 
que les Russes possedeni (|uelf|ues bonnes 
pieces comme la serie des SU et ISU (5U-85, SU- 
100, ISU-122, et. ,}. Comme I'artillerie, acfietez de 
preference des unites auto-porlees qui pourroht 
,ittat|uer ,iu\ cr>liS des blindes. 




C-j. -:''.i' Avant de pouvoir planter le drapeau rouges 
le Rcichsfcig, les Sovietiques vont devoir affronter des 
troupes allemandes tenaees equipes du materiel dern 
ler.Tiger II et prototypes). 



• Les blindes : ils ( onsliluool le fer de lati 
voire armee. Rapides Pt puissanf«~i|s ik^pqhI, 
ij'iv pl.ia.' lii.-s import,-, nte. srrv.in vitale, pom I'ob- 
■tention de la victoire. 

Aparrrrde-194;! pourleS/.Allernand^des I'appa- 
rhion du char Tigerfet~au debut des campagfies 
allices, compose z voire force blinde en deux cate- 
gories : la premiere cofnprencfra les modules les 
plus recents et done les plus pui I Hget 
Panther, Firefly, KV- 1 . Challenger |. la seconde cate-' 
gorie comprenant des blindes moms puissants 
(PzKpfw III puis IV, T : 34, Shermanl mais plus 
rapides pour compenser le manque de rapidile de 
la premiere et pouvoir ainsi exploiter des percees 
ou eliminer des unites aft'aiblies. 

• La marine : ires peu presente dans le jeu, la 
marine est soil anglaise soil italienne, mais !a pre- 
miere est.oeaucoup plus puissante (Royal Navy). 
Neanmpins. les combats navals sonl meurtriers 
pour cfiacun des protagonists. Ulilisez voire 
marine soil pour detruire la flolte ennemie (les 
Italiens sont des allies des Allemands, done inutile 
de s'inquieter de leur son...), soil pour appuyer les 
troupes terreslres en bombardant les objecllfs. La 
flotte ennemie craint une seule chose ; vos bom- 
bardiers tactiques qui peuvent infliger de lourdes 
pertes aux navires. tSuani aux porte-avions, il ne 



FAIRE EVOLUER 
SES CHARS 
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teriels font leur 

un armement 

i blindage (pour 




1 la neuxit 
Guerre mondiale, de nouveaux rr 
apparition, qui mettent en ceuvi 
de plus en plus perlbrmant et u 
les blindes) de plus t'n plus ini|iortant. Dans le jeu, 
il est indispensable de transformer vos chars en 
des modeles plus puissants tout en preservant 
I'enperience acquise aver l.tnt ien materiel. Cetle 
condition concerne essentiellemenl les 
Allemands et les Russes dont certains chars 
datent du debut de leur campagne (d'ailleurs, his- 

Ckleuiis Les Americains vont bientot t'emparer de la base 
de VI avaiit de s'attaquer a Dessau plus loin. 

a 14 points ronsti Cue une unite d'elite)et sa prise nese 

CxoFiIre-Tandis que dans le del americnin les combats font 
rage entre Me lb! et P-S I Mustang. Les chars allemands 
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■* .Jortquemertt, le developpement de nouveauK 
chlirs-a e!o impose par la situation sur le front de 
I'Esl : le ParTmef.i ele. i.oncu pour lutler contre h? 
T-34, les SU russes coTrtreJes Tigres). Voici done 
un petii recapi tula tits des chaft utilises etjejeir- " 

- Allemands : pjrfpfw II I rlPatfemands" son fa , 
transformer en PzKpfw IV. Vers la fin de la cam- 
pagne, transformez le maximum de chars en 

^ deux type : une moilie en Tiger (puissant et blin- 
\de) et I'autre moitie en Panther (puissant el rapi- 
de), A cette date, les Allemands peuvent se pro- 
curer des prototypes en serie (voir noire encadre) 
mais leur achat est a considerer avec la plus gra ri- 
de attention, car ces unites sont couteuses et pos- 
sedeiil des desavantages de mouvement. 

- awietiques : les T-70, T-26 et BT-7, qui sort! 
deschar^deja completer nent obsolete* au debut 
de la guerreV-doivent etre transformes le plus vite 
possible en T-34/76 et KV-1. Par la suite, vous 
devrez acquerir des T-.(4/85 (sbrtouj; pas de KV-2) 
pour l,i rapiditeel des IS-2 pi "i pou'rhf puissance 

- America ins : les chars amcricains subisscnt 
peuoupresque pas devolution [M4A1 enM4A1 
76 mm etMU) en Firefly). 

- Anglais : les Stuart, Vicker et Crusader sonf-a 
transformer des que possible en Sherman, Firefly, 
Challenger, etc. 

Une transformation vous coulera moins cher si 
I'unite en question est experimentee (jusqu'a 
50 % du coiil dune transformation standard si 
I'unite possede un chef). 

NB : tous les chars ne sont pas listes, la regie 
etant que tout char obsolete (compare? les carac- 
tertsliques de combat de chacun) doit etre rem- 
place par un modele plus recent. 
. ^_Bref, il est plus inieressani de transformer Jyos 
chat's que d'en acheter de noiiveaux, cela cotrtc 
moins cher et preserve te~ niveau d' experience. 

Ne vous laissez pas abuser par la puissance de 
certains chars, qui sont aussi lenis qu'ils sont puis- 
sants comme le KV-2 sovielique, le Maus et le 
Jagdtiger allemands, Ce type de blinde etail sur- 
tout utilise en position defensive car trap lents 
pour attaquer. 



LES RENFORTS 



Durant les batailles, vos unites peuvent subir des 
pertes plus ou moins graves. Voici quelques 
conseils pour se renforcer rle la meilleure fagort. 

Voire armee se divise en deux categories, les 
nationaux lindicateur de force noir sur fond de 
couleur) et les allies (blanc sur fond de couleur). 
Les .illies soul par exempli 1 les Roumains ou les 
llaliens pour les Allemands, les Anglais lorsque 
vous jouez Americain ou vice versa, etc. lis vous 
sont donnes lors des rliverses batailles mais leur 
particularile est qu'ils ne reviennent pas lors de la 
bataille suivante. Done : 

- ne reiitnrre? jamais vos allies Ic'cst du presti- 
ge perdu) nie.me s'ils vont se fairs eliminer. Utilisez 
les pour faire des atlaques pieliminaires avant de 
finlr avec vos nationaux. Le seul cas ou vous pou- 
vez les renforcer est lorsqu'une unite alliee tenant 
un objectif est au borri de I'aneantissement, 

- enlre les batailles. louiis les unites voienl leur 
effectif remis au maximum, et cela gratuitemenl. 
Essayer done de vous abstenir de renforcer une 
quelconque unite durant la bataille, el si besoin 
est, eloignez du ironl une unite aifaiblie. Cette 
regie est primordiale I 



LES COMMANDANTS 



Precisons_av»nt tout que les commandants ne 
SonrpasHes unites ,i p t irt entieie et que leur pre-" 
sence est juste signalee par un symbole ajoute a 
la barre de points de force de I'unite a laquetle lis 
sOnLrattaches. 

Les caracteristiques des commandants se declii 
neni en deux categories de capacites : les inhe- 

den 



, -tciire. Le tableau d-dessous presents le dW..,., 
i competences ainsi que leurs ettets sur le conip 
i lenient des. unites. 

Tous ces principes vous permettfonl 6e met 
"et^ place une armee imporlante et particulie 
nierir-efficace. Dans le prochain numero, ni: 

presenter! >ns les meilleures taclioues de coml 
pour Operation i'anzes. Panzer,- niarseh I 



scenario ou dune campasine. et qu'ils font leur 
apparition eh cours de jeu, au fur et a mssure 
qu'une unite se distingue au combat- Enfln, cer- 
taines capacites aleatoires n'affecte.ht que cer- 
tains types d'unites (ex. : « combal tout temps -> 
n'est disponible que pour les chasseurs et les 
bombardiers ta cliques). 

Le nombre de capacile est limite a deux par 
unite. : une inherente au type d'unile et une alea- 



CAPACITES DES COMMANDANTS 



Capacites in Keren les . 
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Capacites alealoire: 
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HlSTOIRE 



Mener des actions 
de commando 
avec une section 
de huit hommes, de Kasserine 
a la fin de la Seconde Guerre 
Mondiale, telle est I'aventure 
que propose SSI 
avec Soldiers at Wars ! 

Soldiers at War est un jeu a I'echelle tactique, 
dans la droite ligne de Wages of War, concu il y 
a un peu plus d'un an par les memes program- 
meurs (Random Games) el qui meliail le joueur 
dans la peau d'un directeur d'une agence de 
mercenaires dans un futur proche. Soldiers at 
War plonge celte fois-ci le joueur dans un 
contexte historique : les deux dcrnieres annees 
de la Seconde Guerre Mondiale. A la tele d'un 
groupe de hull GIs (soldat americain), I'objectif 
est de reussir une campagne de quinze scena- 
rios, ou de jouer ces missions scparemenl. Le 
jeu est construit sur un systems classique de 




SOLDIERS AT WAR 

LES HUIT SALOPARDS ! 



Par Jerome BOHBOT 




tours alternes, pendant lesquels les personnages 
adverses qui possedenl encore sullisamment de 
points d'action peu vent faire feu sur une unite 
active en reaction. 

L'ensemble se pilote entitlement a la souris, de 
maniere simple et clair. Le joueur a le ehoix entre 
qualre niveaux de difficulty Les ordres donnes a 
chaque soldat sonl selectionnes parmi les icones 
d'un menu qui apparait avec un simple die sur le 
bouton droit de la souris. Malgre quelques petfts 
defauts d'ergonomie (il est parfois laborieux de 
selectionner un de ses GIs) Soldiers of War se mat- 
trise rapidement et sans difficulte. 

De facon classique, les soldats gagnent de I'ex- 
perience au fur et a mesure des combats de la 
campagne,. Bien entendu, un comportement eou- 
rageux ou heroi'quc peul rapport er des medailles 
(il existe sept distinctions dillerentes, jusqu'a la 
prestigieuse Medal of Honor). Inversement, tirer 
sans distinction sur tout ce qui bouge, comme des 
civils, pent envoyer certains de vos hommes en 
cours martiale !. 

Des qu'un scenario est choisi, le capitaine 
Spencer, plutot laid, donne une description des 
objectifs, qui seront consumables a tout moment 
en cours de parlie. II faut alors constituer sa sec- 
tion parmi un choix de 36 GIs. II reste eventuelle- 



deminage d'une plage, le sabotage, I'espionnage 
ou I'evacuation d'un officier allemand qui souhai- 
te se rendre, etc. Les decors vont de I'Afrique du 
Nord a I'Allemagne. Tout au long du jeu, les sol- 
dats auront a accomplir des actions specifiques, 
ils pourront visiter les bailments, uliliser des vehi- 
cules blindes, r 



HOMMES 



Le succes d'une mission reside en grande partie 
sur le choix des soldats qui vont constituer la sec- 
tion du joueur. C'est un des elements cle du jeu. 
Chaque soldat presente huit caracteristiques de 
base (Base Skill, Initiative, Agility, Weapon Rating, 
etc.) qui determinent son profil complet. Le 
nombrc de points d'ai linn atlribue a chaque Gl 
depend de son encombrement : plus il est charge, 
moins il a de points d'action, Chaque soldat pos- 
sede son propre equipemenl. qu'ii est ensuite 
possible de repartir entre les different* membres 
de son equipe. Parfois, du materiel complemen- 
taire est disponible. 
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Votre objectif : une base de V7 p 



?s jeeps. 



explosifs, ou des pinces coupantes. Au total, on 
dispose de ores de 40 armes diflerentes, indivi- 
duelles et collectives, axquelles il faut rajouter une 
dizaine de sorte de grenades diflerentes et une 
quinzaine d'accessoires, de la plaque d'idenlile 
au kit de soin en passant par les couteaux. 

II ne reste plus alors qu'a envoyer sa section sur 
Ie terrain. La, il suffil de selectionner un soldat en 
cliquant dessus avec Ie bouton gauche de la sou- 
ris. Un die droit iaisse alors apparaitre un menu 
compose d'icones d'aclion qui servent a donner 
les ordres souhaites. Au total, une trentaine c(' ac- 
tions sont possibles (s'agenouiller, utiliser une gre- 
nade, un materiel parliculier, monler dans un 
vehicule, des options de deplacement, de lit, etc.) 
ayant loule un coflt en points. Ce systeme permet 
de dinger ses troupes fadlemenl lout en ayant un 
cventail Important d'aclions possibles. 



QUELQUES DEFAUTS. 



Il- H'l.l IMIi'HH- Mil lillllli.' 'TILlltitOUCU'S i|UM)L!'',i 

qtiatre adversalres en protocole IPX ou TCP/IP]. 
Un cditeur de scenarios permet de concevoir ses 
propres missions, soit a partir de cartes existanles 
(une dnquantaine), soit en les creanl de toules 
pieces. De nombreux buns poinls sont a porter au 
credit de Soldiers at War : les effete meteorolo- 
giques influent sur les parties et les orages soul [res 
realistes. Dans certaines missions et a condition 
d 'avoir un soldat equipe d'une radio, des soutiens 
d'arlillerie peuvenl el re dem.mdes et une encyclo- 
pedic en ligne portanl sur les different equipe- 
ments des fantassins est consumable a tout 
I Les graphemes sonl assez soignes et les 



explosions saisissanles. Plusieurs resolutions 
d'ecran sont proposees et si Ton a une carte gra- 
phique suffisamment musclee et une machine 
assez puissante (car le jeu est un peu lent), on peut 
joueren 1024x768. 

Mais quelques defaut viennent moderer le juge- 
ment. Ainsi la topographie des cartes se repartit 
sur sept niveau* et se gere un peu com me pour 
UFO, ce qui rend souvent laborieux les deplace- 
menls et la lisibilite de la carte. La vue 3D isome- 
trique est peu pret ise el il est difficile de se rendre 
compte de la protection que peul offrir une arbre 
ou un rocher. Un dernier point faible, les fins de 
missions sont panois un pen laborieuses, comme 
dans Wages of War. En effet, il faut parcourir la 
carle en long el en large pour trouver un dernier 
ennemi a eliminer alors que ['ensemble des autre* 
objectifs aeterempli. 

Le seul gros reproche est le manque de diversite 
de la campagne et du jeu lui-meme. Le theme — les 
aventures d'une bande de « huit salopards » — aurail 
dii elre largement mieux exploite : front du 
Pacifique, campagne cole allemand ou britannique. 
La Seconde Guerre mondiale iej;orge de situations 
propices aux exploils de quelques heros I 

En dehors de ces quelques defauts, Soldiers at 
Wars entraine le joueur dans une ambiance de 
films de guerre qui est loin d'etre deplaisanle. Les 
missions sont assez variees, souvenl dil'ficiles el 
offrent de nombreuses heures de jeu. Alors. ser- 
genl, rassemblez vos gars et route pour une nou- 
mdos contre les Fritz ! 3 
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SAIUE unanimement des 
sa sortie, Myth, les sei- 
gneurs damnes constitue 
a n'en pas douter I'evenement 
du debut de I'annee 1998. 
La richesse des possibility 
qu'il offre en matiere de 
combat tactique en temps reel 
est telle, que CyberStratege 
ne pouvait se contenter d'un 
survol de presentation. 
Mors voici de quoi damner le 
pion aux seigneurs de Myth ! 

Par Fabrice AUFORT 
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Remarquable par sa realisation, Myth allie un cys- 
teine ci'orcires en tempi reel et une resolution en 
trois dimensions cpnusioulbnte, dans un chatoie- 
meni graphique et sonore jusqu'alors reserve au 
cinema d'animation. Base sur le meme principe 
que le recent Gettysburg dp Sid Meier, ["ensemble 
est beaucoup mieux adapte au combat tres lac- 
tique qu'aux reconstitutions historiques. En outre, 
Myth utilise de veritables objets 3D, une tech- 
nique qui donne un resultai final bien plus reussi. 

En fait, chaque parlie esl equivalent a un 
■ film », qu'il est possible de sauvejyrder en fin de 
scenario. Dans eel enregislrement, le jaueur peul 
naviguer avec sa camera el revivre toul ou partie 
de I'affrontement. Cette sauvegarde est indepen- 
danle de la partie en cours et permet uniquement 



LES SEIGNEUR! 
DE LA GUERRE I 



des < chefs-d'oeuvre » du genre sur les serveurs 
dedies au jeu et qui n'ont pas larde a apparaitre 
sur internet (utiliser Myth comme mol-cle sur 
voire navigateur habituel, la liste change assez 
regulierement ainsi que les adresses]. 
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ce dernier aspeel est d'autanl plu; 



(le defaut majeur de toute intelligent 

En outre, le terrain est imtialement couvert pas 
un epab « brouillard de guerre - et ( haque unite a 
une portce de vuc limiiee. Ln regie generale, il est 
preferable d'utiliser la souris pour les mouve- 
ments en avant, en arriere et sur les cotes. En 
revanche, le clavier est Ires pratique pour fomen- 
tation de la camera (A-E) et le reglage du zoom 
(C-V|. Par ailleurs, la carte generale situee en haul 
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a droite est Ires utile pour se rendre d'un point a 
Tautre du champ de bataille sans deplacer les 
troupes. Pres des bords, il est parfois malaise de 
changer Tangle de vue, mais il suffil de s'en eloi- 
gner pour disposer de la place necessaire, 

Les troupes ne doivent pas etre laissees sous le 
controle de I'ordinateur, qui les fait le plus sou- 
vent attaquer I'ennemi le plus proche sans aucun 
discemement. C'est avec le systeme d'ordres et 
de formations qu'il est possible de prevenir une 
melee inriescriptible, funeste dans les combats 
importants. Leur utilite est double ; tout d'abord, 
<!s servent a preparer Tengagement en deployant 
les troupes cle manic-re optimale. Fnsuile, ils assu- 
rent le maintien de la i 1 iliesion dans voire camp 
et permettent de concentrer les forces aux 
moments et aux endroits opportuns. 



FORMER LES RANGS 



Dans le jeu solitaire, le deploiement initial de 
vos troupes est eminemmem important. Pieger 
I'ennemi sur un terrain avantageux est en effet 
lunique moven de vaincre. II convient done de 
respecter quelqur". print ipes simples pour regis- 
ter aux assauts de I'ordinateur... Le reste n'esl 
souvent qu'une question, certes interessante et 
ludique, de rapport des forces. Pour les parties 
multijoueurs, les recettes son! beaucoup plus 
rares. Les principes qui suivent restent valables, 
Is sont declines au gre de ('imagination et 
de I'ordre de bataille donl dispose Tadversaire. 
Les possibilites, comme les troupes, sont 
legions. 

En regie generalo la premiere preoccupation du 
joueur est de trouver un site dont le relief favorise 
la defense. Idealement, c'est un lieu en hauteur 
avec un nombre d'acces restreinl. Etant donne la 
rarete de ces configurations, on se contentera 
volontiers cle Tun ou I'autre cle ces avantages selon 
les circonslances, le plus souvent sur des collines 
ou a I'entree des ravins (voir schema 1 ). 

II faut ensuite prendre soin de placer les 
troupes afin qu'elles se completent et evitent de 
s'infliger des clegats inutiles, C'est particulf 
ment le cas pour les troupes 
qui doivent se trouver alternate 
vement en tele ou loin derriere. 




jectiles, en particulier les archers qui sont tres 
efficaces a partir de cinq ou six ; 

i (« 5 ») ou le rang double (• T »), qui 
permettent de regrouper rapidement des c 
battants en un point donne ; 

- I'ordre disperse (« 6 ») prolegeant les troupes 
des explosions pruvoquees par Tadversaire. 

Une unite armee de projectiles e 
promontoire dispose d'une portee superieure a 
ses adversaires, qui en outre ne peuvent I'at- 
teindre. Elle est souvent en mesure de del 

nbattants ennemis avant qu'ils arrivent au 
contact (voir 2), II est done imperatif d'occuper 
une position en hauteur des que c'est possible. 
Dans le cas eontraire, il faut concentrer le tir des 
archers en priorite sur les ennemis en surplomb 
(le plus souvent des Sans-ames), quitte a e 
gist re r quelques pertes. 




E) Charges explosives . 
4> Sens de Canaque' 
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OCOJPER UNE POSITION 
DOMINANTE 



La disposition des troupes 
avec t'ordre de bataille donl dispose 
pour chaque engagement, mais certai 
sont fondamentales. Tout d'abord, pi; 
matiquement une partie des nains en 
perse au premier rang, Ceux qui sont 
couvriront la retraite des premiers a I'a 
combattants ennemis. Une deflagral 
triere est garantie avec I'ajout de 
charges (1'autre partie des 
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Au-dessus des nains (pour eviter les fleches per- 
dues), une ligne d'archers est capable de deci- 
mer une vague de thralls ou de neulraliser rapi- 
dement les fetchs ou les wights a distance res- 
pectable (voir 3 et 4). Sur les cotes, tegerement 
en retrait, les combattants surveillent I'approche 
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prets a iniervenir immediatcment 



Rappele/-vous qu'avec un double- 

clic du bouton gauche de la souris, 

I'ensemble des combattants du 

type est select] on ne, c'est 

56 



souvent pratique mais parfois dangereux. 
N'hesitex pas a creer des petits groupes en main- 
tenant appuye le bouton gauche de la souris, cela 
permel de doscr les re] ionses selon I'intensite des 
atlaques. Erifin. designi:-/ des tililes individuellesa 
vos archers quand vous faites face a une menace 
explosive (wights, fetchs ou ghols). 

Par ailleurs, les commandes D on R, utilisees sur 
un groupe, lui permettent de se disperser ou de 
prendre le lars;e mimed Li temcnt. En pratiquant de 
la sorte, les archers el les nains evitent en partie 
les explosions et laisseni rapidemeni le champ 
libre aux combattants (guerriers, fous-de-guerre 
ou geants) quand I'ennemi se rapproche. 

Cette technique offre, en outre, I'avantage d'at- 
taquer les troupes de I'adversaire sur deux fronts 
lateraux, ce qui seme le desordre dans sa forma- 
tion el brise son elan. Apres leur recul initial, les 
archers ont tout le bisk de se retoumer et d'ac- 
cabler I'ennemi de leurs traits, accelerant ainsi la 
resolution des combats. II suffit ensuite de calmer 
les ardeurs des combattants pour ne pas les lais- 
ser entrer dans leur champ de tir et faire cesser ce 
dernier avant la fin de la melee (utilizer la barre 
d'espace). Dernier detail, les nains doivent reculer 
a une distance respectable pour eviter les 
bavures... 

Triompher dans la lutte contre Balor ou dans des 
arenes mullijoiieur- demande avant tout une stra- 
tegie et les moyens de la mettre en ceuvre. C'est 
pourquni nous vous presentons ici I'ensemble des 
troupes disponibles dans les deux types de jeu. La 
liste est repartie entre les deux camps et les touts 
d'achal sont indiques pour les parlies a plusieurs. 

LES FORCES DE LA LUMIERE 

Les guerriers (2 points) 

Ces combattants de base sont parli- 
culierement efficac.es en groupe. luste | 
assez rapide pour surclasser les thralls 
adverses qui remplissent un role equi 
valent, il faut prendre soin de les aligner ei 
de maniere a permetlre au plus grand nombre de 
trapper. Quelques isoles en reserve prendront la 
place des eventuelles pertes. Attention a ne pas 
attirer les fetchs et autres wights, qui devaslent 
rapidement un groupe compact. Compte tenu de 
leur vitesse de deplacement, c'est une escorte 
ideale pour les archers. 

Les archers [3 points) 

La portee de leurs amies est leur prin- 
cipal avantage et ils sont tres vulne- 
rabies au corps a corps. II faut done les 
proteger contre les attaques des crea- ' 
tures plus rapides, comme les ghols et les arai- 
gnees. Ils sont parfaits pour eliminer les fetchs ou 
les nains ennemis. Leur securite sera garantie par 
la presence de quelques guerriers ou compa- 
gnons parmi eux. 

Les nains (F> points) 

Ce sont a la fois vos meillei 
troupes et vos pires ennemis (qui 
pas oublie un nain quelques insl 
pour realiser imm^diatement son 
erreur dans une explosion devastatrice >.). Seuls, 
ils sont tres vulnerables aux unites se deplacant 
rapidement. C'est pourquoi il est preferable de 
|jrivu.'<.;ii." !("• groupe de deux ou trois quand c'est 
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possible. Leur espacement doit elre un peu plus 
important que la moyenne pour maximiser le 
champ de tir et eviter !es bevues. lis sont tres effi- 
caces dans les situations defensives grace a leur 
polentiel de destruction important, mais leur vul- 
nerability au contact el a distance rend leur utili- 
sation delicate. 

Les fous-de-guerre (3 points) 

Elite de I'infanterie, leur atout princi- 
pal est la rapidite. Particulierementj 
redoutable lorsqu'ils sont nombreux, 
ils sont capables de realiser des per- 
cees eclair dans les ratios ennemies sans subirdes 
degats important^. Quand ils sont en attente, les 
disposer en ordre lache permet de maximiser leur 
efficacite. lis sont egalement efrii.ai.es contre les 
Sans-ames isoles grace a leur vilesse de deplace- 
ment superieure. 

Les compagnons (6 points) 

Assez peu utiles dans le jeu clas- ^jSj^ 
sique, excepte pour soigner les bles- ff^Ul 
eur pouvoir de destruction inof- V»*i?" 
fensive des wights ouvre des perspec- ^*9w^ 
lives interessantes pour le jeu a plusieurs. Il suffit 
ensuite d'uiiliser des ghnls pour ramasser et lan- 
cer les morceaux explosifs ainsi cree. Aussi 
rapides que les archers, ils assurent souvent leur 
protection rapprochee. 

LESFORCE5DE5TENEBRE5 

Les thrall- (1 point) 

Le gros des troupes de I'ombre, ils 
sont lents et peu efficaces, mais consti- 
tuent souvent un rempart efficace pour 
permettre aux unites devastalrices de 
s'approcher de I'adversaire. Plusieurs variations 
existent sur ce theme : ['association thralls-wiiihih 
est assez efficace en particulier en milieu aqua- 
tique, ainsi que celle avec un fetch aux eclairs 
devaslateurs. Le simple nombre peut leur per- 
mettre de culbuter une ligne d'archers ou de 
nains, pour peu que la cote ne soil pas trop dure. 

Les sans-ames [3 points) 

A I'instar des archers, les sans-ames 
aliaquent a distance avec des javelots. 
Leur caracteristique primipale est c' 
pouvoir se deplacer partout, y compris ' 
sur les terrain- impralitables comme It 
falaise et les etendues d'eau. Quand ils sont hors 
de portee, ils peuvent etre particulierement effica- 
ce tout au long tie I'affrontement, 

Les wights (3 points) 

Les bombes ambulantes sont en realtte d'une uli- 
lite tres faible car elles ont vite fait d'exploser apres 
quelques fleches. Leur interet augmente quand 
elles sonl mises en pieces a la suite d'une destruc- 
tion ou par un compagnon. Les ghols peuvent 



alors lancer des morceau explosifs, qui 

offertes. Dans un terrain marecageux, 

il est possible de les dissimuler au fond 

de i'eau et de jouer sur la surprise. I.'arrivee inopi- 

nee d'une wight sur les arriere de I'ennemi est un 

reve qui se transforme le plus souvent en cauche- 

Lesghols(2 points] 

Rapides et peu resistants, It's pliols font d'excel- 
lents eclaireurs. Ils peuvent egalement entre- 
prendre des manceuvres a revers pour s'attaquer 
aux archers et autres nains places en retrait. Les 
ili'ii.'iis qu'ils imligcni sonl peu important^ a I'origi- 
ne, mais leur capacite a ramasser puis 
utiliser les projectiles peut les rei 
devaslateurs s'ils trouvent des charges} 
explosives... ou des morceaux de 
wights ! 

Les myrmidons (2 points) 

Similaires aux guerriers par leur cou 
les myrmidons sont d'un emploi tres dif- 
ferent car ils allient une plus faible resis- 
tance a un rapidite superieure. Cette ' 
vulnerability les rend peu fiables, i 
ils font un excel: en t complement avec des 
trows plus puissants et quasi in destructives, lis 
sont parliculiiTi'mcni ilanaereux pour les unites 
armees de prnjei tiles, incapables de se defendre 
au contact. 

Les fetchs (6 points) 

Ces creatures tlestenebreslancent de 4&t£s 
puissants eclairs sur les troupes . HllHl 
mies, mais elles sont lentes a « rechai 
get ». Par ailleurs, elles sont susceptibles 
de detruire les unites alliees aulant que les 
ennemies. Leur faible resistance les expose aux tirs 
des archers et il est souvent necessaire dc creer un 
cordon de securite. Bien joue, une groupe de 
fetchs est capable de vaporiser une armee en 
quelques instants. Ce sont des cibles de choix 
dans une melee, il taut done eviter qu'ils y pren- 



Les trows (23 points) 

Les unites les plus puissantes du je 
tant par la force de leur coup que par \ 
leur resistance au combat. La ; 
chose qui puisse les arreter est une autre troupe 
de trows ou de geants des forets (identiques). En 
consequence, si au cours d'un combat vous vous 
trouvez en situation d'inferiorite numerique dans 
ce domaine, vuus devez imperativement retablir 
I'equilibre au plus vile. Line technique particulate 
consiste a sacrifier un nain en le faisant sauter 
avec toutes ses charges a terre sous les coups d'un 
trow, lequel s'en remet rarement... 

Les araignees ( ! point) 

Extremement rapide mais relativement inoffen- 
sives, les araignees sont une bonne parade pour 
les nains et les archers, en particulier lors de mou- 
vements tournants avec une atlaque frontale 
simultanee. Elles peuvent se deplacer sur n'impor- 
te quelle surface et escalader les parois des 
grottes. Ceci les rend plus nuisibles que reelle- 
ment dangereuses. 



CONNECTO ERGO SUM 



Resister aux assauts repetes de I'ordinateur 
dans le jeu en solitaire est un excellent entrar- 
nement pour se preparer a affronter des adver- 
saires connecr.es, en reseau local ou via inter- 
net. En effet. les principes enonces precedem- 
ment restent valables et il est preferable de mai- 
triser les differentes formations et leur interet 
pour preparer et les combats el maintenir la 
cohesion avant de se joindre a d'autres joueurs. 
C'est ainsi qu'il est possible rfe titer pleinement 
avanlage des possibility offertes par Myth aux 
adeptes de la connexion. 

Profilant de la generalisation des acces 
Internet, les concepteurs de Mvth ne se sont 
pas conlentes d'offrir auv joueurs des affronte- 
ments en direct, a I'instar de IVarcratt ou Close 
Combat. II sont alles beaucoup plus loin en 
declinanl le sysleme de maniere a creer des 
formes de jeu spent iques au mode multijoueur. 
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de la variete importanle des scenarios marts. Par ailleurs, 
I'histoire esl prenanle el fori bien adaptee en francais (ce 
qui n'est pas toujour- !i.' i",i-i. tnfh-i. Ips different:; niveaux 
de difficult^ pemietvni rlc- vauer sensihlemenl le nombre 
et la composition des a rmeps adverses el les parties « legen- 
■ant pas de lour reui.i-. Si vuiis bloquez sur une 
is, reportez-vou- ju> cun-eil- de CVbinr SI.'iHlf*- 
ge, mais n en abuse? pa- Li surpri-eei leplaisirde la decou- 
leriC .f.iiit des j-;jhi s ; •;■ li ■- | » ! I j ■— inii'li -..-in!- i.:c \A-rii. 

1. Ponl-au-torbeau ijni lus dans la demonstration) 

Lj -impliiJIerie ce -cenario If rend particulierement inle- 
ressant flu niveau hi'roiquf el leiienriaire. La strategie se 
resume prinripalemenl a Inn- construes : laisser les a dver- 
sairesvenir, ulilisei |i.rl,i leusemenr lp nam {el ses charges), 
protege; les troupes armees de missiles. 

2. Lalombe du Irailre 

La encore, Lj sub'.iiire n'esl pa- de mise el I'objectif est 
de liquider le marie, donl le groupe eF >' P aJ ailleurs inol- 
fensif. Les ghols sonl la seule reelle menace et II esl prefe- 
rable de proceder lenlement pour eviler la perte du nain, 
qui cnmphr|uiT,i'i grander uent les choses. 

3. Le siege de Madrigal 

Seule I'utilisalion combiner.' des ton.es peul assurer la 
vtctuire. Dans un premier leni|.>s rei uler les guerriers pour 
optimiser les denary i It-- an hers qui doivent neutralise! les 
ghols. Uliliser ensuile le ponl pour ffapper les 5ans-ames 
m priorite. Lei arc he i; rioivf-nt prendre soin des bombes 
ambulantes (wight=i alnrs que les guerriers assurent leur 
protection, II suffit dp delourner I'jrrnee en nemie pour ter- 
miner la bataille. un guerrier seul en esl capable. 

4. Le retour inattendu 

Changemenl dp slvle avec i elte expedition a la recherche 
d'un grimoire magique. Le* projectiles sont encore la de 
de la reusslte el il soffit de se rendre a la calhedrale puis 
de quitter les lieu*. Faire par lieu litre merit attention aux 
ghols. qui ramassenl le- clume- pour arroser les archers, 

5. La fuile d'Alliance 

La file commence... Des le debul du scenario, reculer 
les guerriers et le compagnon au maximum, de maniere a 
degager le terrain pour les nains el les archers contre les 
deux premieres culonnes. Dans un second temps, utiliser 
les archers individuellemeer | n-ur neulraliser les wighls a 
lors que les guerriers detruisenl les thralls. Les 
it indispensables pour llnir le scenario, il faut les 
proteger au maximum. 

Pour le plaisrr. je conspille ri'essayer une fois la route avant 
de prendre Pouverlure la plus au nord et de traverser le 
rchers peun-nt s'occupei rips wighls par 
groupes de deu» (atlentinn a la protondeur de I'eau). Au 
passage, apprecier ['animation du Guetteur et emprunter 
le lunnel apres avoir kniie le bon.l nurd de la carte. 

b. Le 10* hataillon de Stoneheim 

Un autre scenario assez subtil, dans lequel I'approche 
Indirecteest plus frui lueuse que I'attaqiie frontale. La gla- 

: n'est pas praticable el les ghols rep res en tent le plus 
grand danger. Les nains sonl indispensables pour detruire 
le dispositif de leleporlalion. Un seul des qualre mono- 
lithes (sud| suiiil, mais quelques surprises sont a craindre 

7. Bagrada linclus dan- \..< i.ieiin.>n-lration| 

Lors de la premiprc hataillc-. m? pas rairp de quarlier pour 
eviter lout probleme ulieripur. L IiIislt le relief de la passe 
pour organiser la ueien-e el redi:iie letendue du fronl. Les 
ntlesbienvenus. at- ende /-les. Fnvciyr-/ un luu- 
de-guerre. plus rapide, jvour allirpr les regimenls ennemis 
hors des ravines, dans voire piege. 

S. Embuscade au surplomb du diable 

Place au jeu de massacre. Ce scenario esl un des plui 
dilficiles enraison de- -ei-'.in ;>.'■! I- de Jans-ames. Pour triom- 
pher, les nains do iveni |ila> er de- 1 liaises enlre lesvagues 



leur protection, aim- qnp Ip- arcliPr- benplicientde la pro- 
tection de I'escaijjp'iipnv l.r dpscspoir de cause, former 
une demiere ligne dp nains sur la collinp. Les penes de pari 
et d'aulre seronl enormes, quoi qu'il arrive. 

9. Les cinq champions 

Changement de style radii, al aver la quele d'un groupe 
de cinq heros. L'aspecl laclique esl tres interessant, d'au- 
tant plus qu'aucune perle n'est autorisee (un conseil, SHU- 
ver regulierementl. Les champions amies de missiles, nain 
et archer, doivent n p mi i- ■!:■:- dp Inompher s'ils arrivent a 
conserver une position dnminanle dans les collines, Les 
deux fous-de-guerre sonl d'une remarquable efficacite el 
le compagnon permet de les -ni^riHr. Faire altenlinn aux 
eventuels degjis rlu nain sur le groupe. 

1(1. Par-dela la barriere 

Suite du precedent -i"onaiio. li" 1 smaipp doit maintenanl 
reussir a s'enfuir a tiavers |p dpscr!. La sorlie se trouve en 
direction du levanl el Aide devrait retruuver I'usage de ses 
sens... Quand vuus Irouvez un des arlelacls evoques dans 
I' introduction, lenez-vr.m- |.irel- a une atiaque sunprise. Pour 
le final (tres im press i on n ant d'ailleursj, il est preferable de 
resler dans les traces d'Aldc. 

1 1. Mines-d' Argent 

Ce scenario demande reellement de la finesse. II s'agit 
de profiler du cycle des iriouvcirient- ennemis pour s'in- 
llllrer et s'emparer d'un rneiiii.ne mnmifie, puis atteindre 
la sortie. Les felchs sonl une grave menace pour les nains 
et les perles s 'an none en I enormes. Le cimeliere salvateur 
se Irouve proche rlu himl fiord dp la parte, reslez-yel evi- 
tez de multiplier les fronts en procedant lenlement ! 

VI. L'ombre de la mcinlagne 

Encore un affionleiveni ejiii|ue (|i.i exige beaucoup de 
methode. Tant que vous tenez les hauleurs, vos troupes 

en parliculier les nains, mais vos ateliers sont en mesure 
de les neutraliser. Carder les fousde-guerre en reserve pour 
hacher la chair-a-canon ennemie (thralls). Le compagnon 
devrait se concentrer sur les archers. 

13. Le col des Sept Portes 

Plat >.' a ('amusement pur dan- ce s t eiiario oil deux far- 
lions ennemies saffmntpnt dans 'p; ravines. II sut'fil de 
mener les armees adverses les unes vers les autres, pour 
n'avoir qu'a comballre le- re-'.es du vainqueur. Utiliser les 
guerriers pour rabalire les sinvivciil sur vos archers. Ce 
que vous cberchez se Irouve au nord de la carte. 

14. Le Cueur de la foret 

Arrivee des armes lourdes : avec les Geants des forets, 
on passe vraiment au cran superieur, mais lennemi dis- 
pose de Trows equiv ale:- is el |jiu^ noi'ibreux. Les fous-de- 
guerre el les geants se i. hasten I du ii avail principal, en pre- 
nant bien garde de ne pas se laisser deborder. Prendre suc- 
cessivement les deuv ponts en eommencant au Nord, 



15. Au cceur de la Pierre 

Retour a Tambrance jeu de role : les Iroupes sonl pri- 
sonnieres d'un arlelaci de pieife. fa surtieest simple a loca- 
liser mais plutol diliii ile a alleintlre. I.'tilisez les allies que 
vous trouverez sur vutre chemin avant de Vous en debar- 
rasser. Les qualre monolithes sonl le seul moyen de quit- 
ter les lieux, mais pas au complet ! Approchez-vous pour 
lesactiver. 

16. Les forgernns de Muyrthemme 

Toujours dans larteiact de pierre, la sortie est au bout I 
La reussile repose sur les uaii^s. protegez les a tout prixel 
neltoyez systematiquenipnt la ipgion tpntrale des le debul 
du scenario. Les monolithes sonl encore une fois au centre 
du probleme mais il esl diflerc-nl el plus... electrique. Toul 
cequi brille altire imiiianquableriien' le- nains, e'est connu. 

17. Les fils de Myrgard 






is quel 



nain Donnez-moi une dizaine de pionnier: 

pas ce qui pent resistei. I'nur liquider les ghols, il suffil di 

le placer dans un des angles de la premiere cave et de le 



laisser venir. Aprps avoir nelloye !i;s Lollines, placer le signal 
el les renforls seronl pjr.iclule? '") aulour devous. Atten- 
tion aUKUombes anilxilantes sur le- auierps dans la region 

111. Ceux que Ton attendait plus 

Ce scenario esl un niveau sei ret atlpint en cherc.hanl au 
fond des grottes latci.ilp- dans Ip prprrdpnl, Les nains onl 
decide de frappei Ip moral dp ghnls pn delruisant leur ido- ■ 
le sacree. Pour I'emporlpr i: laul placer des charges nom- 
breuses enlre les values d'enueiui- el [.nivilegier la discre- 
tion. La laiblesse de la piei re -e -ilue sur I'arriere de la tete. 

It. En roule vers le Nord 

Toul le monde n'esr pas .ius-i .■fficare que vous el un arc 
enrhanti a ete perdu... Les ennemis vous allendenl el ils 
sortent de terre. Pour prolpyur lus archers, il faut des guer- 
riers proches. Arrange/ lordre de man. lie en consequen- 
ce et compensez les difierern.es de ulesse en procedant 
par sauts de puces. Quand vous avez I'arc, utiiisez-le (il 

20. La Iraversee du Gjol 

Encore Une aclion d'ampre-^arde. II s'a^il de lenlrun sur- 
plomb au-dessus dun y.uet qae iloil eni|:irunter I'armec 
ennemie. Placer les nains sur ihaque ccile et protegez les 
avec les guerriers. Les renforls lardifs seront les bienvenus, ■ 
mais il faut lenir jusque la. La pluie neutralise les nains sur | 
la fin du combat, done n'hesltez pas ales utiliser au maxi- 
mum dps le debut. 

21. Le Guetteur 

Celle fois, il s'agil de delruire un chef ennemi dont la 

d'irresistible. Prene; neaiimuins garde a ne pas laisser de 
survivants apres chaque aftrontemenl. Des que vous appro- 
chez du Ciuelteur, drspersez vos troupes sinun, gare aux 
explosions. Vos archers devraieni en \enir a bout sans pro- 
bleme s'ils sonl bien espaces les uns des autres. 

22. Flnts de sang 

L'altaque frontale releverait du pur suicide. Apres avoir 
neutralise la premiere armee au niveau des portes, faire le 
grand tour par I'Est pour affronter les Iroupes ennemies 
individuellement. Le- arc lie 1 - rink en; ini|>era!ivenient detrui- 
re les felchs. Economisez les fous-de-guerre en envoyant 
les geanls contre les I rows ariver-es. Le hois ne resiste pas 
a lis . oi. Id a ils niolotov i attention aux edats}. 

21. Pluie de melal 

Seul au debut du scenario, Alric doit tout d'abord reunir 
ses forces. Attention aux myrmidons solitaires, ils sonl dan- 
gereux dans le dos. Le pouvoir d'Alric est devastateur, il 
esl preferable de garde* le deeiiei |vni: lalfrontement final. 
La plus gtande menarp sp situp au niveau des Iroyvs el i! 
est imperatif de detruire le- Iroupes qui les accumpagnent 
avanl de lancer les fous-de-guerre contre eux. 

24. L'ullime nffrnntcment 

II faut aider Alrit a neutialrser Halni Ip demon. Lesfetchs 
seronl nombreux, preparer vo= arrhprs en consequence. 
Balor est trop fort pour vos troupes, n'approthez pas de 
son elendard. Prene/ le lemp- de reculei pour delruire les 
thralls a distance. Cui'-eive; les kius-de-guerre pour le 
combal linal el dans ce dernier, delruisez en priorite les 
fetchs qui se concenlreront sur Alrlc 

25. Le grand vide 

La fin est proche el les restes de Balor doivent etre pla- 
ces au sud-est de la carle. L'e- le i ummencemenl, ulrlisez 
vos archers pour delrurie le. assa'llanls au niveau du cours 

riere par la riviere el il est prudent de laisser quelques 
archers en arriere-gaide. l.'n ami do lialor vous atlendra 

dans la par lie finale, ra.ii- le- lous-rle-t;uprre devrait 
en mpsure d'pn prcadre soil-., [n oulre, il n'est pa- 
sairr dp lr luer. II sulfil rie I'ecallel pom pouvoir la 
letc au lion elidroil... rest gagne I 

Bon courage quand nieme. il milis en faudra... 









&nle5!Ui.LoriderultinieafIrontement,BaJordirigelui 
aussi ses attaques a partir de positions elevee ! 

CkJksus o dro^e. L'humour n'est pas absent de Mirth, 

et les renforts nains dc Myrgard 

sont tout simplement aeroportes ! 

Ainsi, les dtfferentes configurations peuvent 
accueillir jusqu'a 16 joueurs (dans c 



:apitaine), durant des parties en 
non. La societe Bungie entre- 
r speciiique (www.bungie.net) 
iaison entre les amateurs du 
. II stiffit, pour y avoir acces, 
comple au moyen du 



equipe avec ur 

temps limite c 

tient un serve 

qui assure la 

monde en tier 

d'ouvrir gratuitement 

code d'acces fourni avec le logiciel. 

La plus prisee des parties en direct est sans 
conteste « Le roi de la colline », un affrontement 
entre plusieurs camps, qui consiste a conquerir 
et defendre un drapeau jusqu'au coup de sifflet 
final. Certaines configurations donnent la priori- 
ty a !a rapidile de displacement et aux 
manoeuvres cacbees. alores que d'autres tour- 
nent rapidement au jeu de massacre. On irouve 
meme un jeu plus inoffcnsif i encore que...) s'ap- 
parentant au football. Les tactiques employees 
sont innombrables et, des que la fin approche, 
la Irahison est de rigueur entre allies de circons- 

La seule limite a ce delire tactique est le 
nombre de points dont le joueur dispose pour 
composer ses troupes el les regies. N'oubliez 
pas qu'il est possible ri'echanger une unite 
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d e g u e rr e La bataille 
■ raruque de Cannes 




contre son equivalent en points de maniere a 
ne choisir que des troupes correspondant aux 
tactiques ou objeclifs fixes. 

Une derniere chose : soyez ambitieux et n'he- 
sitez pas a plagier des predecesseurs illusires. II 
est aise, par exemple, de reprendre la 
manoeuvre d'Hannibal a Cannes (voir 5), avec 
un choc frontal et un debordement par les ailes 
a 1'aide de troupes plus rapides (guerriers et 
fous-dc-fiucrre, voir schema). Une fois lan- 
cee, cette offensive est entretenue auto- 
matiquement par la difference de 
vitesse et d'efficacite de chaque 
troupe. Ne vous y trompez pas, 
en clepit de leur caractere 
parfois exotique, les 
troupes disponibles 



dans Myth ont des caracieristiques propres 
reveiller I'im agination du tacticien qui son 
meille en chacun de nous ! 




i LE DOSSIER 



W assouvir 

une passion devorante 
pour les jeux de strategic 
sans etre oblige de revendre 
sa maison ou sa femme ? 
Mais en lorgnant du cote 
des jeux budget bien sur ! 

Par Lucien de RUBEMPRE 

Tout le monde n'a pas quelques milliers de francs 
a invesfir me n sue Hern en i clans I'achat des derniers 
jeux edites. Heureusement, t.lepuis Irois ans envi- 
ron, lesediteurs on! I.) bonne idee de rossorlir leur- 
anciens produits a prix reduit. Certains jeux pa* 
sent ainsi de 400 ,'i moins de 100 francs quelques 
mois settlement apres leur Ian cement dans les 
meilleurs cas. II y a plein de bonnes raisons pour 
acheterun jeu dans sa reedition a prix allege alors 
pourquoi se priver i 

Avant toute chow, v< iii i neul In nines raisons d'ache- 
ter des jeux budget : 



pjj^p^s 


mum k - 



man 

Devenez ma 



l-Lesediteurschoisissenhlt'ri'erliterleursmetlleurs 
programmes : les pires daubes ont rarement droit a 
une seconde chance, meme a prix reduit ! 

2 ■ On benelicie des dernreres mtses a jour. Ceci est 
un avantage Ires applet iable rlans noire milieu ou 
I'acheteurest souvent confondu avec le beta-test eur... 
Pas besoin de iaire la chasse au patch sur le net. 

j - II s'agit le plus souvent de versions completes 
i Deluxe >QU" Gold », on echappe done — par lots 
mais pas toujours — au syndrome de I'achat de col- 
lections enlieres de data-disks. 

4 - Ces jeux tournent sur des machines de puissan- 
ce faible a moyenne : pas besoin de configuration der- 
nier cri. 

5 ■ devolution des jeux micro etant resolument axee 
vers I'amcliuralion des graphismes, en .libelant un 
jeu plus ancien, on risque lout au plus d'acquerir un 
produit un peu moins beau mais pas moins interes- 
5ant. Au vu de ce qui sort en ce moment, on a prcsque 
envie de dire bien au contraire... Pour nous strateges, 
les differences dcMjualite graphique soni encore moins 
sensibles que pour les amateurs de simulateurs de vol 
ou de jeux d'aventure. 

6 - Les produits reedites sont connus, on ne se lan- 
ce pas a I'aveuglette sur sur la foi d'unc publicite. 

7 - On beneficie des articles d'analyse parus dans 
CyberStrarege pour encore mieux apprecier le jeu I 

8 - On recompense la qualite d'un produil teste 
dans la duree. Coml >ien de jeux sont achetes a leur 
sortie sur des criteics superficiels (effet de mode, 
publicite, graphisme de la bnile, sortie de film, etc.) 
el aussitot oublies ? 




300 francs... Pro 
enorme bouquet de fleurs 
auto ri sera alors 
d'affilee devanl voire ecran ! 

Et, soyons honnetes, voici trois (mauvaisesl raisons 
de ne pas acbeter de jeux budget : 

1 - il arrive que par souci d'economie les editeurs 
omettent d'inclure une version imprimee du 
manuel de jeu. Ca tombe mal pour nous strateges 
qui sommes souvent tributaires d'un mode d'em- 
ploi copieux pour pouvoir jouer. On se retrouve 
alors dans les pires cas oblige de quitter le jeu pour 
glaner les informations sur des fichiers read-me ou 
Acrobat. Le plus souvent, on a acces a la docu- 
mentation en cours de parlie mais bon... meme si 
une aide en ligne bien faite peut etre de grand 
secours, elle ne remplace lout de meme pas un 
bon vieux manuel papier. Verifiez done sa pre- 
sence dans la boite ! Les collections « Power Plus 
», >• Original » et » White Label » ont la plupart du 
temps une documentation imprimee integrale- 
ment alors que les gammes « Gold Reserve » et i 
Recreation » n'en proposent pas. Cette derniere, 
reedilant la serie des Sim, inclui en revanche une 
excellente aide en ligne. 

2 - Autre probleme : les jeux anciens sont parfois 
sujet a des problemesde compatibilite avec un mate- 
riel ou un OS plus recent. II y a trote categories 
d'cm...betements : 

-incompalibiiilr avec Windows 95 ou DOS 7. Solu- 
tion : faites un muiliboot DOS 6 - Windows 95 ou 




" telechargez les fichiers de mise a jour aupres de I'edi- 
teur. Surtoul, restez zen. 

- manque de memoire convent ion ne He lors d'un 
lancement sous DOS. Meme avec un multiboot, on 
peul avoir des problemes... Les jeux anterieurs a 1955 
demandent souvenl une grossequantitr demer 
re convent ionn elle. Solution : mettre les mains dans 
lecaml")ouisducontig.sysetrlel'auioexw.bat. Dt-sac- 
tiver le smarldrive ou le lecteur de CD-Rom si le jeu 
s'installe en totalite sur le disque dur (en tapant un i 
rem » devant la ligne) ou bien reduire la taille des « 
buffers » el des ■■ files ■--. Nostalgic, qoand lu nous tiens... 

- jeu Irop rapide car non optimise pour un proces- 
seur Pentium. Solution : se procurer un shareware spe- 
cialise dans ce genre de problemes comme l'e> 
lent GameWizard par exemple. 

3 - Enfin, la vogue des jeux jouables en rest 
par modem ou sur le net etant relativemenl ret 
te, les produits plus anciens ne supporlenl pas tou- 
jours ces modes de jeu. Ces dernieres anrM 
I'unique amelioration notable des versions 2 par 
rapport aux sorties originales a souvent ele 111 
plementation d'un mode multijoueur, en plus d'u 
resolution graphique plus line. A vous de voir 
cela vaut 300 francs de plus... 

Nous avons denomhre pies de quatre-vingt jeux de 
stralegie dans les dilkVenlcs gamines budget. Meme 
si certains sont aujourd'hui ininteressanls ou depas- 
ses, l.ipluparl d'enl'eeuxmentent encore toute voire 
attention ! CyfaerSt/atege se devait done de faire le 
point sur la situation. 




LES EDITEURS ET LEURS 
COLLECTIONS BUDGET 



Electronic Art* 


i Classics . 


Maxis : 


• Recreation - 


GT Interactive 


• Replay • 


Interplay : 


« Blackmarkef » 


Lucas Arts : 


« Collection • 


Virgin : 


« White Label . 


Mindscape : 


• Cold Reserve » 


5ierra : 


« Original » 




Eidos : . Kbcx . 




Microprose : i Power Plus • 




Ubi Soil : « Oassique » 



Tons les jeux 
presenter! i 

notation, cle 1 a 5 : ^ 
toujours I'un des 

m cate- ri- 
gorie 

4 : excellent, tient la 
comparison 
ions jeux recents 
3 : encore bon, alter- 
native honnete 

pas mal mais or 
peut trouver mieux 
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L£SJEUXDE 

CONQUETE 

Civilisation : le dassique ties dassiques. Graphismes 
vieillots mais interel ludique d'anthologie. Gvilisation 2 
Ividemment une concurrence deloyale a cette 
version. Pour collectionneurs et possesseurs de PC 
386... Note : 3 

Populous 2 : un autre grand dassique. Memes 
remarques que pOUF Civilisation sauf que Papulous 3 
n'est pas encore sorti. Note : 2 

Colonisation : encore un bon jeu de Sid Meier, tres 
prochede Civilisation. ['absence de progres technolo- 
git|ue en limite un peu la portee et le rend plus repelilif 
que Civilisation, mais It: graphisme est nettement ame- 
liore el le systems de jeu plus suphisiique. Note : 3 

Conquest of the New World : un Colonisation en 
plus recent, mais avec les memes limitations au niveau 
de la recherche. Tres belle presentation, meme d'apres 
les standards de 1998 et module de combats tactiques 
reussi. Note : 3 

Master of Magic : encore un jeu dont le systeme 
est caique sur celui de Civilisation avec en plus des 
combats tactiquc. interessanls, ia» ■ recherche de sorts 
de magie tres devebppco. des i li/aines de creatures, 
d'objets magiques, etc. Un chef d'eeuvre en fait, tou- 
jour^ au sommei malgre des graphismes qui fleurent 
bon le millesime 95. Des patchs existent pour le lan- 
cer sans problemes sous Windows 95 et pour jouer 
en reseau, entre autres. Note : 5 

Heroes of Might & Magic 2 : produit tres recent. 
Heroes joue dans la tour de Master of Magic et s'en 
sort bien grace a ries graphismes SVGA encore tres 
beaux et une interlace pari'.iitemenl rodee. Peut etre 
moins profond et varie que son concurrent, c'esl un 



dassique a connaitre absolument. 
\ louable en reseau, par modem et en « chai- 
I se tournante ». Note : 5 

Heroes of Might & Magic 1 : le meme jeu, 
oins beau. Pour petitcs machines seulement, 
sinon prenez plutdt I'autre ! Note : 2 

The Settlers : des graphismes encore « allendrissants 
» pour un jeu relativement non-vioient et original, a la 
limile He Ij gesiion el de la strategic en temps reel. La 
version 2, en SVGA, lui fait cerles de I'ombre quoique 
le systeme de jeu soit reste le meme. Note : 3 

Ascendancy : jeu de conquete spatiale. Un produit 
encore impressiomiant aujourd'hui par sa presenta- 
tion maisun peu legerau niveau de la profondeurde 
jeu. Le systeme de construction des vaisseaux lui sau- 
ve la mise. Note : 3 

Master of Orion : le c.ontraire d '/Ascendancy... Les 
Hiaphisme- rnmmenccnl J dalermaisce Uvi'&ahon 
dans I'espace le rend toujours aussi passionnant a 
jouer. La version 2 n'a d'aillcurs rien change radicale- 
ment Note : 3 

LES JEUX DE GESTION 

Buzz Aldrin's Race Inln Spate : im lispensable a tous 
ceux qui ont aime « L'Etoffe des heros » et qui s'inte- 
ressenl a la conquete de I'espace. Pour les autres, il 
reste un tres bon jeu de gestion. Toutcs les etapes cru- 
cralesdc* mis-inns son! illiistrees pai desdizainesde 
videos (de qualite moyenne) de la NASA. Le jeu de 
strategic a I'ambiance la plus prcnante ! Note : 5 

Grand Prix Manager : beaucuup de bruit pour rten„ 
Plein de menus parlour, mais des options qui ne mar- 
chent pas ou qui ne servent a rien. La soufflerie pour 
K.'Sk-r I'aen idynamisme des pieces cle carrosserie ? Rien 
que- du vent : Deievanl inakrr !.inlhi'mi-'|iourtantpro- 
metteur. Sortie de piste pour Microprose. Note : 1 

Player Manager 2 : le seul jeu de gestion de foot reedi- 
te en budgel est hclas depasse par les produits plus 
recents.Troppi'udeparamelresa gerer. donnees non 

61 



real isles... plus un problemes de 
r.ompatibilite avec les premiers pro- 
cessors Cyrix b8fc. Note : 2 

Detroit : il y avail des idees 

geniales dans ce jeu de gestion 

d'une marque automobile, comme 

par exemple la possibility de faire 

le design de ses voitures. Helas, les 

tours de jeu son! interminables car 

on est submerge par un microma- 

nagementrepetitifet handicape par 

une interface qui colle aux doigts. 

On aurait tellemeni aime que ca 

marche, mais non... injouable ! Ce jeu 

aurait du s'appeler ■ Delresse ». Note 



Transport Tycoon ; un feu totalcment hypnotisant 
pour quiconque a possede cm reve de posseder un 
train el ectrique... Une sorie de .S7Vn Train, Sim Bus, Sim 
Bateau et Sim Avion dans le meme jeu. Toujours aus- 
si mignon a regarder, ce jeu de gestion en temps reel 
a aussi assez de para met res pi >ur ienir un joueur en 
haleine pendant des centaines d'beures (et e'est du 
vecu I). Attention, la version Deluxe comporte 
quelques petite plus absents de la version budget (trois 
mondes supple men la ires, des scenarios, etc.). Note 
:S 

Railroad Tycoon Deluxe : I'ancetre des jeux ferro- 
viaires et encore un jeu mylhique de Sid Meier. II n'a 
helas pas beneficie d'un » lilting ■ graphique lors de 
sa reed i I ion. On peut le trouver sett! avec un manuel 
papier dans la collection « Power Plus " ou bien cou- 
ple avec I'excellent simulateur de vol Red Baron dans 
la gamme « Classique » d'Ubi Soft mais sans manuel. 
Note : 2 

A-Train : melange i le Sim City el de Railroad Tycoon. 
Richede nombreux para me I res, il taut entre autres 
tenir compte des horaires et des activiies de la popu- 
lation pourcomposei les lames des trains. La suite de 
ce jeu, A4-Networks, n'a rien apporte d'autre qu'un 
peu plus de complexity et de... confusion. Note : 2 

Machiavelli The Prince : de.velii|)pez des routes de 
commerce par voie de terre ou de mer, guerroyez et 
intriguez pour devenir le mailre de Venise. Les taches 
lesplusrepetitivessi.ini iiiiellit;i'mmenl prises en char- 
ge par le programme. Un Microprose des bonnes 
annees. Note : 3 

Theme Park : un theme sympalhique et original : 
gerer un pare d'a I tractions. Des problemes d'interfa- 
ce et un mode SVGA inexploilable I'empechent nean- 
moins d'atteindre les sommols du plaisir ludique. De 
plus, en temps reel comme tous les Bullfrog il toume 
trap vile sur les processeurs de la nouvelle genera- 
tion. Note : 3 

Sim Isle : un Sim un peu different des autres, bien 



presente < ar plus recent, decou[>e en plusieurs sce- 
narios. II s'agit de gerer au mieux les ressources d'une 
ile tropfcale, de lad^veloppereconorrtquefnenl sans 
perdre de vue le respect de la nature el de ses habi- 




tants nrrginels. On est oblige d'apprendrc des regies 
nouvelles a chaque scenario. Un \xu lourd mais inle- 
ressant Note:3 

Sim Farm : un programme particulicrement rii lie 
vous invitant aux joies de r'agriculture. La present* 
tion dale un lieu (comme i elle des trois jenx suivants] 
mais a le merite de resier i Line malgre la multitude 
deparametre^economirp/'selmeteordogiquesinclus 
dans le jeu. Un des meilleurs de la serie. Note : 3 

Sim Life : cree/ les especes animales el vegelales 
les plus resistantes et verifier les principes du darwi- 
nisme. Observez les transformations genetiquestle 
vos creatures, Comme dans les autres Sim, e'est en 
experimental^ dans toutes les directions que vous 
progresserez. Note : 3 

Sim Earth ; Ires complete, trop diront certains, Sim 
Earth vous initie a la ■■ terra lor mat ion », autremenl dit 
a vous ile creer une planete viable. Passionnera tous 
les amateurs d'ecologie el tie geologic Revivez quatre 
milliards d'annees en quelques di/aines ri'heures, 
Note: 2 

Sim Ant : gerez une fourmiliere. Trouve/ de. la nour- 
riti.ire, delendcr-voustonlrelesaraigneesou lesautres 
insectes, croissez, multiplier el laissez vi js founiiis enva- 
liii le iardin, puis la tcirasse, puis la maison... A jouer 
apres avoir lu lelivrede VVerberfx-j fourmh ! Note ; 3 

LESJEUXDE 
CONSTRUCTION 

Sim City 2000 : le Sim par excellence. En attendanl 
Sim City 3000, goutez aux joies de la gestion d'une 
ville et de ses multiples problemes de pollution, de 

umiinalite. reeducation mi desante. I es graphismes 
restenl corrects meme selon les standards actuels. 
L'edileurdeierr.iins pen net de hatir la titedesesreves 
sur n'importe quel sile nalurel. Un jouet imbrmatique 
plusqu'un jcu : gagner est access one. Tour les batis- 
seurs el les visionnaires ! Note : 5 

Caesar 2 : la version antique de Sim Oft . II ne sullii 
pas de gerei habilement sa ville mais il faut aussi 
ct&endreet devefopper cornmercialernenl une pro 
v.im-iumai it. Un module tactique base sur les regies 
de jeu avec figurines per rnel de simuler efficacement 
les batailles antiques. Cest beau etbien realise. Un des 
meilieurs produits i.le la iirme Impressions. Note : 5 

Afterlife : un Sm Gty transpose au I'aradis et en 
Enfer manquant quelque peu de... profondeur. Bon- 
ne presentation mais sans grand inte.re.l. Onpeuletre 
sensible a son humour. Note : 2 

Outposl : un jeu rale, a inoitie fini, qui n'aurail pas 
du etre commercialise sans six niois de developpe- 
ment supplementaires. Une sorle de Sim Gly lunai- 
re, pour eeu\ qui insisteraient. Note : 1 

Sim City Enhanced ; I'ancetre aujourd'hui depasse 
pariVm City 2000, malgre I'ajoul de videos. Un jeu 
qui aura faitdate dans I'liistnire du jeu mil ro ! .Preser- 
ver aux collection neurs. Note : 2 



uzSJEUX D'HISTOIRE 

La bataille des Ardennes : adaptation des syslemes 
classiques tie jeux d'histoire sur carle, ce produits a 
de nombreux points communs avec la serie des V tor 
Wctory : utilisation de zones de controle, options de 
ravitaillemenield'.ippuiaeriensiinplifieesetsysteme 
de jeu dair et effit ace. Les options multijoueur ajou- 
tenl encore a I'interet du proiluit. Note : 3 

Age of Rifles : jeu de combat tactique sur les balailles 
(souvent oubliees) de la periode 1846-1905. II offre 
un excellent comprumis entre la facilite 
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et la fidelite de la simulation. Son editeur de scena- 
rios lui permet meme de recreer les balailles napo- 
leoniennes, el ceciavei pkiscterealismeqijenombre 
dejeux dedies a cette epoque ! Une bonne intelli- 
gence artifitielie (une tois n'esi pas coutume) el un 
excellent suivi de I'auicur seduiront tous les straleges. 
Note : 4 

Battleground : Waterloo : caique sur les mei :anismes 
des jeux d'histoire sur carte, ce jcu benefice de gra- 
phismes de i jualile el propose une splendide recons- 
rirulion historique. Malgre quelques lourdeurs d'in- 
terface, les dtfferenles options multijoueur garanlissenl 
des heures de plaisir. Note : 3 

Fields of Glory : la balaille de Waterloo a I'echelle 
laclique par Microprose. Datant de 1993, realise en 
temps reel el assez leger d'un point de vue historique. 
cc jeu souflredesurniaisdr lacompaiaisonavecfiG 
Wafertoo. Note : 2 

Panzer General ; en matierc de jeu de stralegie infor- 
matitiues, t! y aura eu I'avant et I'apres Panzv Gene- 
ra/... Des graphismes de qualite pour le genre, une 
interface parti* i ilierement reussie el une bonne duree 
tie vie expliquent son siuces. Ce nest |jas la Simula- ; 
tion la plus realiste sur le marche mais e'est un bon 
jeu au svstemc simple et qui lourne s.insproblemes. 
Ineontournable. meme si son successful Opijmtion 
Panzer est tres haut dessus. Note : 3 

Allied Genera] : le meme jeu mais avec une canpagne 
joual Je ciite allie. Vlalhei iri n i-( 'ntenl, des lourdeurs d'in- 
terface lempecheiit d'atteindrc le meme niveau de 
convivialite que son illustre graixi frere. Note : 2 

Fantasy General : le svsteme de Panzer General 
legeremeni ameliore et mis a la sauce medieval-faiv 
taslique. El cetle fois-cf, e'est une reussite... Des cen- 
taines de trealures, i les si utileges, ties diets aux Oitac- 
leristiques spcciales et des options multijoueur 
completes satisferont tous les amateurs. Note : 3 

Star General : le moins reussi de la serie et d'ui le lei> 
teurexasperarite. I es regies invr.ii-.emhlablesd'empi- 
lement dans I'espace et la refiresentation en 3D empe- 
chenl d'y c.roire. A reserve! aux fanaiiques des General 
possedantdeja tons les auiies opus. Note: 1 

Robert Lee's Civil War (Civil War Generals 1 ) : si la 
version 1 de ce programme se montre superieure a 
la version budget par son ampleur, les qualiles de cet- 
te derniere la rende toujours interessante pour qui 
veut goiiter aux plaisirs de la guerre de Secession a 
mriindres frais. Note : 3 

Steel Panthers 1 : le jeu deiinitii sur les combats lac- 
tiques duranl la Deuvieme Guerre mondiale. Un jeu 
au tour par tour au realisme convaincanl dole d'une 
interlace quasi |tartaite. L cditeur de scenarios el les 
campagnes garantissenl une duree de vie incompa- 
rable. Ses fidele.s ont concocte nombre de scenarios 
que I'on peut charger sur le net ou trouver sur le CD 
de CcberSt/atege. Note : 5 

Steel Panthers 2 : cette suite, qui couvre la periode 
contemiwraine est encore mieux realisee que le pre- 
mier, les concepteurs ayant tenu compie des 
remarques des fans. CyberStratege lui a consacre plu- 
sieurs articles d'analyse exhaustive. Le jeu que la redac- 
tion emmeneiait sur une ile deserte (avec Master of 
Magic quand meme) ! Note : 5 

Battle Isle 3 : un jeu silue dans un univers futu- 
rists encore respectable par sa duree de vie et sa 
profondeur. Une reference en jeu par hexagones 
et au tour par tour malgre une presentation 
i' vieillotte «... Note : 3 

Harpoon : simulation ulirapreeise rle la guerre aero- 
navale modems, ce logiciel offre une duree de vie 
quasi infinie grate ,i son etliteur de missions et son 
immense base de donnees. La prise en mains n'est 



pasdesplusaiseeseirinleliwiuearlilii iellepaslou- 
jours a la hauteur. Une alternative pi issihk' a la ver- 
sion CLi^^k ■■ (qui malgre -.-on nom n'est pas line ver- 
sion budget). Un classique. Note : 3 

IfSSIMULATEURS-STMTEGIE 

Greal Naval Battles 4 : archetype du melange slra- 

tegie-simulateur, Grea! Vaval Batiks vous permetde 
passer d'un niveau de commandemenl strategique 
'4iob.il ,ii,- postede i apftaifte, voire decanonnier lors 
dcsalYronlemenlstactiques. Mais qui Imp embrasse 
ni?] otrcint ct on pent lui reprocher son cote cont'us 
et de nonihreux problems d'interfaie el d'inldli- 
gence artificielle. Note : 2 

Task Force 1942 ; moins ambitieux que Great Naval 
Battles, Task Force W42 recreelescampagnesautour 
de Guadalcanal en 1 9424 i. Dole d'une meilleure 
interface que son concurrent, on |)t'Ut le lui preferer, 
bicn quol'lntclligence artiiindle ne soil pasnon plus 
exemptecle toul reproche. I 'ambiance des combats 
tactiques est bien rendue. Note : 2 

1942 : the Pacific Air War : le meillour des simula- 
leurs de vol de la Deuxieme Guerre mondiale est 
desormais dc'bauasse cltis bugs de la premiere edi- 
tion. II propose le module s&ategique de T.isA: Force 
I'M.!. Deux jeux en un en quelque sorte. et pour une 
iois ce nest pas qu'un argument de vente, meme si 
la simulation n'est pas aussi poussee que dans Car- 
riers at War. Note : 2 

1944 : Across the Rhine : avec 1'ac.hal du Iroisieme 
opus de la serte de (vficroprose, on se retrouve done 
avec un simulaleur pour c haque arme ilerre, air et mer), 
i.l i.i li I. ile d'un jeu de strategic. Le moins i eussi des ti'ois. 
Across the Rhine vous mei dans la peau d'un chef de 
char ou d'un chef de pdolon chaise de planifier I'al- 
laque. Tourne trop vile sur les prrxesseurs rapides (en 
tous cas les Cvrix.;. Pioblemes de drivers VESA avec les 
cartes Diamond Stealth 3D 2000. Note ; 2 

LES JEUX DESTRATEGIE 
EN TEMPS REEL 

Dune 2 : le precurseur cle tous ces jeux a vieilli au 
niveau de la presentation mais olire le meme niveau 
d'amusemenl t|ue ses clones les plus recents. II est 
livre avec I'exi ellem jeu d'avenlure de f'ryo Dune 1 
qui comprend egalement une bonne close de strate- 
gic, Mais tout cela ne nous rajeunil pas ! Note : 2 

Warcraft : moins riche en unites el surtout en sce- 
narios que la version 2, ce produit est aussi en VGA. 
II rote passionnant pour autant et benoficie d'une 
bonne realisation el d'une Interface i rrep roc h able. 
Note: 2 

Warwind : un des premiers clones de Warcraft, il 
souftre d'une interface mai pensee. Dommage pour 
les quatre races originates el les < |uelques innovations 
que comportaient ce jeu. Note : 2 

Command & Conquer : I'un des meilleurs de sa cate- 
goric /asqu'a I'appaiilion des gros pioduiis de ret autonv 
ne. Une duree de vie lorl respectable el un jeu stres- 
sant a souhail I'onl propulse au rang de dassique. Une 
ties bonne alternative pour qui peut se conlenter de 
graphismes en VGA de bonne factum. Note : 4 

Z : plus un jeu pour cliqueurs Ibus qu'un jeu destra- 
tegie ! La rapidite de Taction I'emiwrtc sur tout Cybere- 
trateges.. passes voire cbemin. Note: 1 

Syndicate Plus : un chef d'a'uvrc do Bullfrog qui ne 
laisse pas une seconde de repit. Jouez au mafieux 
rlans un univere cyberpunk en 3D isometrique. Menez 
; sur le terrain puis dirigez les recherches 
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Jii classique. Note: 3 
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Sions. Pourlesexperlsdu pi en mm \i]le:2 

This Means War ! : un scrolling d'une lenteur escar- 
golesque range ce ludicie! dans le placards des jeux 
ennuyeux. Dommage pour le reste : les unites de ce 
jeu high-tech semblaieni asse/ varices. Note : 1 

Gene Wars : un jeu de Bullfrog passe relalivement 
inaperc.ii et qui pourtaul leiu.it bien la route. Peut-ecre 
un peu confus lors des combats, l.'idees des inula- 
lions etail interessanle, c'esl le moment de lui donner 
une deuxieme chance. Note : 2 

L£S JEUX TACTIQUES 

Jagged Alliance : vous dirigtv une equipe de mer- 
certaires au cours d'une perilleuse campagne. Vous 
devez vous charger do I'adiat de I equipomentetdu 
chui.x lies iiiembresde]'ei]iiipeselon la mission pro- 
posed ei leurscarai leiisiiques. leu dense mdantagrea- 
blernent un peu de jeu de role a la gesiion et a la stra- 
tegic Problemes de compalibilite avec les premiers 
686 de Cyrix, Nole : 4 

UFO : savanl melange de tai tique, de strategic el 
d'un soupcon de jeu cle roles karacteristiques des 
personnages), UFO esl un des jeux majeurs de la 
micro, dole d'une profondeur insondable el d'une 
bonne intelligence arlilii idle. II s'agil do bouter les 
aliens bors do la Torre en menant des missions de recu- 
peralion i le leurs vaisseaux el en eluclianl ensuite leur 
materiel. Nole : 5 

X-COM Terror from the Deep : X-COM est quasi- 
ment le meme programme que L'FO, avec c|uelques 
pedes ameliorations el une duree de vie encore plus 
iniporlante. II est plusdiiiii ilea leiminer niaisloujours 
aussi genial. 5ei.il clefaut, les ixiuvoirs psychiques des 
aliens sont Ix-acoup iroppuissantset gadient un peu 
les parties. Note : 4 

Space Hulk ; cette. loule premiere adaptation d'un 
jeu de Games Workshop propose un mode de jeu 
st ressant a souhail :Ie joueui beiiehned'uii lempsde 
rellexiun limile |>oui donner les ordres a ses Sform- 
iroopers, ce cjui rertfon:e une ambiance deja oppres- 
sante. Un compromis intelligent cntre io temps reel 
el le lour par tour. Les graphismes commencent mak 
heureusemenl a dater ! Note : 3 

Pour tei mines. \oid r-s ii.'su.ia; de noire chassoaux 
tresors ! Des produits piiares se degagent de cette lis- 
le, des jeux que sedoil de posu'der [mil .imaleurde 
stralegie. Pour le prix de trois ieux neurs. il est possible 
d'acquei ii une ludoiheque ideale d'une dizaine de 
programmes. A 99 frs, les bonnes affaires si 
son! indispensables si vous vol 
categorie de jeux et n 
. lasskfues : Xlistet ofM.igh . Bu/y. Aidrin's Race Into 
Space, Transport Tyccoon, Sim City 2000, Caesar 2, 
Age of Rifles, Steel Panthers 1 et 2, Command & 
Conquer el UFO. Les ■: alternatives honneles " sont 
encore plus nonibreuses : t femes til Might & Magic 
2, Conquest of the New Work!, Mai Iwwlli, Sim Farm, 
BC : IVatedoo, Panzer General, La Bataille des 
Ardennes, Syndii, iii-, lagged Alliance e\ Pirates'. Cold 
sont tous des valeurs sures. 

Les renditions budget sont dans ('ensemble une 
benediction pour le ioueur. Sac lions done en pro- 
filer I □ 
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AVEC Warbreeds, 
Red Orb - label du 
geant amerkain 
Braderbund — tente de 
renouveler le jeu de strategie 
temps reel en introduisant 
('experimentation genetique. 
Gadget au revolution ? 

Par Eric SUBLET 

Les jeux de strategic en temps reel nous oni 
rarement surpris par I'originalite rle lour trame de 
fond. Warbreeds n'echappe pas a la regie, en 
nous proposanl un scenario pour le moins 
conventionnel meltant en scene, sur la planete 
Aeolia, les Yedda. pen pie specialise dans ('experi- 
mentation genetique et la creation de nouvelles 
formes tie vie. 

Helas pour euv i«» appiei'ilis Frankenstein vont 
signer leur arret de mort en donnant naissance a 
une nouvelle race alien, les Magna, tout en affran- 
chissant, par d'irresponsables experimentations, 



La guerre des genes 




ies trois anciennes races esclaves : les Tanu, Sen- 
Soth et Kelika. La disparition des Yedda effective, 
votre mission consiste a dinger 1'un tie ces quatre 
i Clans » survivants, et d'exerc er par la force voire 
domination sur Aeolia. 

Inutile de se focaliser sur ce scenario (qui pour 
une fois ne met pas en jeu la race humaine), 
simple pretexle pour opposer les differents prota- 
gonisies. Car Warbreeds possede, en plus <le la 
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panoplie habiluelle du parfait jeu de strategie 
Lemps reels (gestion de ressources, construction 
de batiments, creation el equipement d'armees, 
incertitude strategic uej, d'indeniables alouts qu'il 
doit a ses caracteristiques tout a fait originates. 

Warbreeds est un jeu sur la conquete genetique. 
C'est d'ailleurs sa principale innovation. Cela se 
traduit concretement par un nouveau but inler- 
mediaire : la recuperation de genes sur les 
cadavres ennemis, permetlant d'une part de faiic 
evoluer les unites en les dolant d'armes orga- 
niques plus puissantes, et d'autre part de conslrui- 
re de nouveaux bailments. 

Cette nouveaute conslitue une donnee strate- 
gique fondament.ile Elle ritiplique que le joueur 
esl obligatoirement tenu de combattre pour 



plus 



pouvoir progresser. Cela met fin a la tactique fri- 
leuse classiquemeni adoptee dans les jeux de ce 
type, ou on se developpe en totale autarcie (tout 
en faisant face aux assauts repetes d'un ennemi 
puissant mais limite intellectuellement) pour 
n'attaquer qu'une fois une puissante armee 
constitute ! 



ES UNITES ET ARMES 
ORIGINALES 



Warbreeds vous propose de diriger I'un des 
quatre Clans du jeu. Chacun possede, outre une 
representation graphique totalement personnali- 
see, des attributs qui lui sont propres. Ainsi, les 
Kelika, creatures aqualiques a I'apparence de 
dinosaure, sont robustes mais lents. Les Magha, 
wits et ruses, excellent dans le camouflage el le 
sabotage. Les Sen-Soth, pelits etres faibles et 
depourvus de raison, se multiplier)! a une vitesse 
irnpressionnante. Enfin, les Tani 




WIN 95- 



Jeu en version rrancaise ediie par Red Orb, 
distribue par Ubi Soft. Necessite au minim u 
un Pentium 90 (Pentium 1 33 fortement reeom- 
mande) avec 16 Mo de Rom, sous Windows 95. 
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LKonire Chargement des missions Mmaghii.ayeciin gros 
plan sur un Shaman. 

lezards bipedes fiers ei agressifs, peuvent metlre 
a profit leur vivacite de mouvement et d'esprit. 

Chaque Clan possede cinq unites distincles. 
L'unite la plus importante, appelee Shaman, esl la 
seule commune a toules les races. Elle permel de 
conslruire, reparer el ameliorer les differents bali- 
menls. ainsi que de recuperer les genes ennemis. 
Mais attention, les Shamans sont relativement 
faibles el doivenl faire I'objel d'une attention de 
tousles instants. 

Les autres unites constituent voire armee a pro- 
prement parler. Chaque unite a ses specif icites 
definies par sa force, sa resistance, sa vitesse et le 
lemps necessaire a sa creation. Toules ont leurs 
propres forces et faiblesses, Cerlaines unites peu- 
vont obtenlr le statul de veteran si elles gagnent 
assez d'experience au combat ; elles ameliorenl 
ainsi leur resistance. 

Chaque unite ou groupe d'unites adopte un 
type de comporiemenl modifiable a souhait. Il en 
existe cinq predefine, qui vont d'une attitude tota- 
lement defensive a une agressivitrj sans borne. II 
s'agit la d'un poini i.h irquc> Ires interessant. 

Chaque Clan possede « en standard » une bat- 
terie de cinq armes totalemenl differentes les 
unes des autres. Ces armes, de divers types (chi- 
miques, explosils, etc.), possedent une portee et 
une puissance deslructrice propre, et sont surtout 
plus ou moins tongues a realiser. Cela va du 
simple marteau au ptstolet a plasma, en passant 
par la scie circulaire II), le missile ou le regenera- 
leur qui permel a son possesseur de se refaire 
une sanle lorsque e'est necessaire... 

£n recuperanl les attributs genetiques de vos 
ennemis, vous aurez peu a peu la possibility de 
creer leurs armes. Attention, la reciproque est 
egalement vraie ! II ne lient qu'a vous de vous 
constituer une armee do plus en plus puissante et 
diversifies. Certaines armes sont tres interes- 
sante5 a acquerir en fonction du camp ou vous 
vous trouvez (regenerates par exemple). 



GESTION SIMPLIFIEE 
DES RESSOURCES 



r s de Wurbreeds ont pris le parti de 
'a geslion de ressources. 
le d'ailleurs qu'un seul 
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type : I'onergie, principalement produite par des 
plantes, les * pods ». II revient aux Shamans de 
planter les premiers pods dans les champs de cul- 
tures ; la plante se developpera alors automata 
quement pour occuper I'espace disponible. Pour 
recuperer et uliliser I'energie produile, vous 
devez conslruire des raffineties, sorle de menhir 
luturiste, dont on peut elendre la zone d'action 
en conslruisant des lours de relais. 

Les labors toi res geneliques permettenl de fabri- 
quer toules les creatures et armes dont on posse- 
de le code genetique. La production de creature 
peut etre automalisee afrn de pouvoir se concen- 
Irer sur le combat el la strategie. Attention tout de 
meme de posseder assez de « Psi tower », struc- 
ture permettant d'exercer effectivement voire 
controle sur un certain nornbre de creature. 
Concretement, e'est la transposition a I'identique 
du prindpe des fermes de Warcrafl... 

Pour proteger voire camp, vous disposez d'un 
arsenal d'armes deiensives statiques (tourelles. 






eleclriques, mines...). Mais attention, pour 
construire la pluparl d'entre elles, vous devrez 
d'abord recuperer sur vos ennemis le potentiel 
genetique necessaire a leur construction. Idem 
pour les autres bailments comme le radar (qui 
permel d'eliminer ['incertitude slrategique), le 
leleporteur ou le regenerates qui peut requin- 
quer vos unites. 

■««18kWM>iHMIBl 

Vous pouvez juuer a Warbreeds en optant pour 
les campagnes solo classiques — accompagnees 
de Irois missions d'entrainement -, pour le mode 
escarmouche (merc.i Akrte rouge !), ou pour le 
mode multijoueur. 

En solo, deux campagnes vous permettenl de 
parcourir le jeu au travers d'une Irenlaine de mis- 
sions. Le briefing de ces missions est decevant ; 
quelques lignes de lexle vous presentent succinc- 
lemenl les buis a atteindre. 
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memes sonl classiques mais inhSressantes. 
Certaines integrent quelques elements dormant 
une dimension strategique supplemental (allri- 
bution de renforls aprds un temps determine par 
exempte). 

La zone de jeu est importante : les cartes ont a 
peu pres deux lois l.i laillc do i olios de Warcraft. 
Enfin, notons la presence de missions d'entraine- 
ment, qui permetlent de se familiarise! progresso 
vement avec les grands principes du jeu. Cetto 
bonne initiative, qui a desormais tendance a se 
generaliser, elail deja disponible clans un jeu 
comme War Wind II teste le mois dernier. 

Le mode escarmouche vous pormet de paramc- 
trer une partie jusqu'au moindre detail en utilisanl 
la carte de voire chow, On appreciera nolam- 
ment la possibilite de choisir lo nombre et le type 
de placement des dilterenls joueurs ainsi que le 
niveau de technologic genetique defini pour 
ohaque participant, 

Les parties multijoueurs sonl tertainement les 
plus inleressantes. Huit joueurs peuvenl s'affron- 
ter en meme temps sur reseau IPX ou via inlernei 
(une connexion modem simple est egalemcnt 
prevue). Pour les possessors d'inlernel, Red Orb 
propose un site totalement gratuil permettant aux 
joueurs de s'affronter. 

Le jeu multijoueur benefide d'oplions propres 
telles que le mode « cooperation », qui permel de 
jouer en equipe et de partager ainsi toutes les res- 
sources. Notons que certains elements du jeu ne 
sonl disponibles qu'en mode mullijoueur, 
comme la possibilite de planter de la mauvaise 
berbe (!) pour retarder I'acces de vos champs de 
culture a I'ennemi. 

(.Interface est I'une des meilloures jamais reali- 
ses pour un jeu de strategic temps reel. Aucun 
detail n'a ete omis. La gestion des formations de 
combat est a ce litre exemplaire : vous pouvez 
placer et deplacer vos unites dans des forma- 
tions deja prevues (horizontalemeni et verticale- 
ment} ou que vous avez vous-memes creees. 
Vous pourrez par la suite les memoriser et les 
rappeler par de simples combinaisons de 
touches. 

Vous pouvez affecter des chemins de passage 
intermediates (o waypoinl «) a vos unites, ties 
pratique pour eviter une zone dangereuse ou 
prendre vos ennemis a revers. Pour assurer la 
defense d'un axe strategique, vous disposez d'un 
mode patrouille (que Ton trouvait deja dans 
Warcrah) qui dcclenche un incessant va et vient 
de la part de vos unites. Enfin, et e'est loin d'etre 
un detail negligeable, vous pouvez a tout 
moment activer un mode de zoom vous per- 
mettant d'altemer entre une vue globale el un 



JPERBE REALISATION 



Cote graphique, to qui surprend (agreablemenf) 
au premier abord esl la taille des sprites represen- 
lanl vos unites. Certaines unites no sont pas loin 
d'occuper 20 % de la hauteur de I'ecran. Le chan- 
gement esl brusque par rapport aux unites d'hv 
fanterie ou aux chars legers d'Alerte rouge ! Le 
revers de la medaille est un champ visuel par 
defaul relalivement limits, mais qu'il est possible 

G-contre. L'ecran de resultat d'une mission, avec ici une 
victoire tanu.Au total, Wnrbreedj propose deux 




d'elargir par la louche zoom. Le style de graphis- 
me fail immedialement ponser a un dessin anime, 
avec des couleurs vives et agreables, Au depart, 
on est tres surpris d'observer des scenes metlant 
en jeu une faune constitute de reptiles combai- 
tanl une horde d'insectes aides par quelques 
dinosaures bleus sous les yeux ebahis d'un grou- 
pe de pseurio-autruches... Les decors sont en 
revanche bcaucnup plus depouilles et pas fran- 
chemenl varies : aucun effet de relief et peu d'ele- 
ments naturels agremenlenl le decor. 

l.a vilesse avec laqucllc les unites se deplacent 
est surprenante. Que d'action I Le scrolling est de 
tres bonne facture, a cnntlition touiel'ois d'adap- 
ter la resolution d'affirhage a In vilesse de votre 
machine. Vous pouvez opter pour I'une des cinq 
resolutions : 640x480, 800x600, 1024x768, 
1152x864 et 1280x1024. Oubliez tout de suite 
ces deux demieres si voire configuration ne com- 
porte pas au minimum un Pentium II et la dernie- 
re carte graphique du marche... 

La configuration exigee par Warbrerds esl 
d'ailleurs I'un des points noirs du jeu. Sans un 
Pentium 13.1 minimum, il est difficile de jouer, 
meme en mode 640x480 : faction a une facheu- 
5C tendance ;i ralentir lors des combals, le curseur 
de la souris ayant meme parfois du mal a suivre ! 

La realisation sonore (pistes CD et echantillons} 




Ckfessus. ftilir une construction plus rapide des batiments. 
utilise! plusieurs Shamans. 

est correcte, avec notammenl un effet de varia- 
tion du volume en fondion de voire posilionne- 
ment par rapport a I'action. Les bruits des fouets 
(cote magha) ou des scies circulaires (cote kelikal 
sontdu mcilleur effet. 

La documentation est tres precise et fournit de 
nombreuses astuces exlremement utiles. La pro- 
cedure d 'installation quanl a elle s'effectue sans 
aucun problems parliculier. 

Enfin, la qualile de I 'intelligence arlificielle est a 
souligner. Voici enfin un jeu oil vos adversaires 
virtuels reeonslruisent leurs batiments detruits I 
Vous pouvez I'adapler I'lA a voire niveau en para- 
metral la vilesse (pour handicaper I'ordinaleurl 
el en definissanl des bonus d'armure pour vos 
unites. Pour I'anecdote, I'erlileur promet que I'lA 
ne Iriche pas, mais ils disent lous ca... 

iVlalgre loules ses qualites. Warareeds souffre 
toutefois de quelques lacunes. Ainsi, il est regrel- 
lable de ne pas pouvoir |irendro possession d'un 
batimenl ennemi. De plus, il n'y a aucune trace 
de I'editeur de carles pourtant annonce par 
Broderbund. Enfin, concernanl lescampagnes en 
solo, la difficulte des missions n'esl pas toujours 
tres progressive. 

En definitive-, Warbrccds esl un jeu temps reel 
accessible a tous et procurant un maximum de 
sensations. Les auteurs ont mise sur la simplirite 
en aulomalisant la geslion des ressources et en 
creant un nombre roiluil cl'unilcs lolalement diffe- 
renles. Pah gagne : la revolution est en marche... H 
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AIDE DE CAMP 2 (HPS Simulations! 

ACHTUNG SPITFIRE -PC/MAC- (Avalon Hill) 

ACTUA ICE HOCKEY (Gremlin) 

ACTUA GOLF 2 (Gremlin) 

ADMIRAL SEA BATTLES 

AGE OF RIFLES + CAMPAIGNS [PROMO] 

AGE OF RIFLES DATA: CAMPAIGNS (S.S.I.) 

AGE OF EMPIRES 

AIR WARRIOR III 3DFX 

ALBION [PROMO] 

BALANCE OF POWER X-WING vs TIE FIGHTER [DATA] 

BATTLEGROUND SHILOH 

BATTLEGROUND ARDENNES 

BATTLEGROUND ANTIETAM 

BEAT THE HOUSE 2 

BLOOD 

BRIDGE DELUXE 2 

BUCCANEER (S.S.I.) 

BULL RUN IBattleground 7] 

CAESAR PALACE 

CAPITALISM PLUS (versions DOS et Win95) 

CHAMPIONSHIP MANAGER 97/93 (vo de I'Entraineur) 

CHESSMASTER 5500 DELUXE 

CLOSE COMBAT 2 (PC et MAC) 

DARK COLONY 

DRAGON DICE [PROMO] 

DRAGONS LORE 2 (version GB PROMO] 

EAST FRONT ITalonsoft] 

EMPEROR OF THE FADING SUNS 

FA/18 KOREA 

FALL OUT (version U.S.A.) 

FINAL LIBERATION WARHAMMER EPIC 40000 .... 

FLIGHT SIM 98 (Microsoft) 

FLYING CORPS GOLD W95 +EDITOR 

FORGOTTEN REALMS COMPILATION 

GETTYSBURGH (SID MEIER) 

GREAT BATTLES OF HANNIBAL 

GREAT BATTLES OF CESAR 

GREAT BATTLES OF ALEXANDER 



375 F 

265 F 
315 F 
315 F 
125 F 
295 F 
135 F 
325 F 
315 F 
75 F 
135 F 
175 F 
175 F 
175 F 
255 F 
135 F 
175 F 
325 F 
325 F 
255 F 
295 F 
215 F 
325 F 
325 F 
225 F 



325 F 
225 F 
315 F 
345 F 
325 F 
395 F 
275 F 
315 F 
325 F 
315 F 
295 F 
295 F 
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HARPOON CLASSIC 97 -version Win 95- 

HUMAN ONSLAUGHT (WARWIND 2) 

IMPERIALISM (S.S.I.) -PC et MAC- 

INCUBATION (Battle Isle 4} 

JOURNEYMAN PROJECT 3 LEGACY OF TIME .... 

KINGDOM OF MAGIC 

LIBERATION DAY 

LORDS OF MAGIC (version USA) 

MAGESLAYER 

MASTER OF ORION 

MASTER OF ORION 2 

MYTH: THE FALLEN LORDS (Bungle) 

NAPOLEON IN RUSSIA IBattleground 6] 

PACIFIC GENERAL (S.S.I.) 

PANZER GENERAL 2 (Operation Panzer) 

PAX IMPERIA: EMINENT DOMAIN 

POSTAL -version USA- (PC et MAC) 

PRELUDE TO WATERLOO (Battleground 8) 

RIVEN (MYST 2) 

SEMPER F1 

SEVEN KINGDOMS 

SHADOW OVER RIVA [Realms of Arkania 3] 

STAR TRAIL [Realms of Arkania 2] 

PACK: STAR TRAIL + SHADOW OVER RIVA 

SIERRA PRO PILOT (version USA) 

SILENT HUNTER + PATROLS 1 & 2 + EDITOR + DATA 3 

SPYCRAFT 

STARS ! [PROMO] 

STEEL PANTHERS 1 CAMPAIGNS 2 (DATA S.S.I.) . 
STEEL PANTHERS 2 CAMPAIGNS (DATA S.S.I.) . . . 

STEEL PANTHERS 3 (S.S.I.) 

SU-27 FLANKER COMMANDER 

TOM CLANCY POLITIKA (PC et MAC) 

U.M.S. Ill WAR COLLEGE 

U.S.C.F. CHESS 

VERSAILLES 1685 (version GB PROMO) 

WARLORDS 3 

688 HUNTER KILLER 



315 F 
295 F 
325 F 
275 F 
255 F 
315 F 

. 45 F 
295 F 
325 F 
295 F 

. 39 F 
125 F 
325 F 
325 F 
315 F 
325 F 
315 F 
245 F 
325 F 
325 F 
295 F 
315 F 
215 F 

. 95 F 
285 F 
245 F 
295 F 

. 95 F 
175 F 
155 F 
125 F 
325 F 
275 F 
325 F 

. 95 F 
265 F 

. 65 F 
325 F 
325 F 
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The ULTIMATE RPG ARCHIVES = 12 ji 

BARDS TALE 1 BARDS TALE Z 

RDS TALE 3 BARDS TALE CONSTR, SET 

WIZARDRY GOLD STONEKEEP 



ULTIMA UNDERWORLD 2 
DARK SIDE OF XEEN 
DRAGON WARS 
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Pour les nombreux odeptes 
du jeu de cartes Magic I 
I'assemblee, I'heure 
est aux rejouissances : il 
est desormais passible de jouer 
sur internet ! Depuis la fin 
du mois de Janvier, 
les possesseurs du programme 
Manalink peuvent s'affronter 
en direct d'un bout a I'autre 
du monde... 
et ils ne s'en privent pas ! 

Par Fabrice AUFORT 

Si commc moi, vims avrv soulTerl de crises aigues 
m cours desquelles vous combatlie; la machine, 
transcriviez frenetiquement vos combinaisons 
preferees et concoctiez un jeu de reve avec des 
cartes introuvables, la solution a votre probleme 
exisie depuis peu. La societe Mrcroprose est 
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lemps pour prevcnh toute 
manifestation plus grave... Grace a Manalink, 
quelques heures de connexion hebdomadaires 
suffiront a endiguer ce mal pourtant chronique. 
Personnel^ men I, et en depit des risques 
d'accouiumance, j'en abuse regulierement... et 
j'arbore desormais un calnu' olvmpien, qui trompe 
souvent mon entourage. 

Pourtant, tous les soirs ou presque. je redeviens un 
puissant sorcier capable de se projeler dans le 
cyberespace pour affronter ses pairs sur un serveur 
americain administre par la compagnie TEN. |'y 
retrouve des dizaines de joueurs, principalement 
americains ou canadiens, presses d'en decoudre et 
d'affirmer leur souverainete dans ce royaume ou 
I'intellect lemporle sur toute autre chose Pour ne 
rien gacher, un accord commercial permet a cctte 
soci ele ameriiaine, spi-dalisei' dans les serveurs 
ludiques payants, d'offrir gratuitement ses 
prestations aux amateurs dc Mag.'c : /'assemb/ee sur 
ordinateur, sous reserve de leur enregistrement 
aupres de Microprose. 



ENTRER DANS L'ARENE 



Apres une connexion rapide. le joueur peut choisir 
entre plusieurs arenes ilediees aux different^ styles 
de duel : jeu iibre, tournois, etc. Le succes a ele 
immediat et depuis I'ouverture du site, on ne 
compte jamais moins d'une centaine d'amateurs, ce 
qui garanlit une allente reduile enlre chaque partie. 
Le joueur connecle a la possibility de consuller la 
liste des adversaires presents dans chaque arene et 



d'echanger des me 
prive. Les discussion: 
strategies ou types 
souvent interessant 
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et d'acceder aux fonctions de connexion et de 
communication indispensables au jeu en direct par 
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Quand le joueur 
dans I'arene de son choix pour ddmarrer 
aulomatiquement ['interface renovw de Magic : 
I'assemblee. Un eleVnent supplemental re 
accompagne desormais le lancerneni du |eu : la 
petite gemme bfeue du Manalink. 
Cette nouvelle icone permet 
■ fenetre de controle 



En pratique, Manalink si.' presents sous la forme 
d'un menu affichant la lisle alphabetique des 
joueurs connectes avec leur classement. La fenetre 
comprend egalement une serie de boutons 
permettant d'envoyi'i des messages a un adversaire 
eventuel ou de I'inviter a un duel. L'affichage peut 
etre filtre. en fonction de nombreux criteres, dont le 
classement, ie taux de deconnexion ou le statut de 
chaque joueur. Ce statut est important, car il 
renseigne sir .a aisijoniijilitedechacun. II 
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disponible (available}, enregistfS (registered) ou 
occupe {dueling), et, dans les deux derniers cas, 
I'adversaire n'esl pas fibre. Enl'in les joueurs connus 
el amis sont designee par un signe specif ique dans la 
lisle, ce qui lacilite leur reconnaissance. 
La communii.diitiri entrc les i< incurs s'effectue au 
moyen de messages prives ou cluranl des sessions 
de discussion. Lorsque qulls lombenl d'accord pour 
i'affronler, I'un d'eux invite I'autre et lui transmet les 
parametres de la parlie grace au menu « duel « de 
Magic : /'assembiee. Si le second joueur les accepfe, 
I'affrontement clemarn? inirncdiaienient en fonction 
des pa ram el res choisis : 

I'enjeu (mise ou non, jeu libre). 

la duree de la parlie (une a cinq manches) ; 
■ le style de jeu (degre de rv.lrii.lion dans lechoix 
des carles) ; 
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definir les conditions du duel, et t'est parti ! 

verlus du jeu de cartes original, mais si vous n'avez 
jamais tente I'cxperience. laites-vous ce plaisir. La 
conception d'un ■ deck > releve de la plus haute 
strategic et chaque carte jouee en represent? 
Implication tactique. Le resullat est excellenl, car il 
lient a la fois des echecs el du poker, ou I'arme 
privilegiee est le « bluff ». 

En effet, tout joueur de Magic, a 1'inslar de 
nombreux jeux de carles, subit les hasards de la 
distribution. Certes, les plus experiments prennent 
re risque en compte en multipliant ccrtaines cartes 
afin de s'assurei une probability plus grardc de 
disposer des sorts necessaires Neanmoins, la 
i banco demeurr un eJenienl londamental de 
chaque parte. Or. dans le jeu par connexion, 
I'adveisaire est invisible II est done impossible de 
peiccr ses intentions gra< e a ses attitudes ou ses 
propos. A cet egard, la distance trarisfomie etiaque 
participanl en un veritable joueur de cartes 
profess i on nel, digne des plus grands « saloons » de 
la conquete de I'Ouest americain ! 

A n'en pas douter. I'arrivee de Magic : /'assemb/ee 
sur le reseau constitue une premiere qui (era date 
dans le monde de I'informalique ludique. Qui plus 
est, e'est une operation qui change radicalement la 
nature meme du jeu do Richard Garfield. En 
effet, ce dernier reposait avant tout sur la 
rarete de certaines cartes et sur les 
echanges enlre joueurs. Avec la version 
sur ordinateur. ces aspecis du jeu ont 
disparu et la demarche n'est plus la 
meme. Tous les joueurs disposent 
desormais des meme ressources — done 
des merries chances de 1'emporter — , ce qui 
ilace Magic au niveau des jeux de carles les plus 
lassiques, oil primenl le lalent et la chance. Irez- 
lenler la votre sur internet ( 1 
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PREPARATION 
ET INCERTITUDE 



Le deroulement de la parlie esl en tous points 
idenlique a la version precedente du programme, a 
un detail pros... I 'intelligence? ariii'icielle a disparu au 
profit de I'esprit humain. Ce petit detail fait pourtant 
toule la difference, car le plaisir du jeu est desormais 
total et partage entre les deux adversaires, qui 
peuvent communiquer directement sans 
interrompre I'affrontemenl (louche F6). Nul n'esl 
besoin de coiwaincre les innom bra hies adeptes des 




IEN qu'il ne soft plus de 
toute premiere jeunesse, 
Heroes of Might & 
Magic II reste une reference en 
motiere de medieval-fantas- 
tique. Ce petit precis strate- 
gique va vaus permettre d'as- 
seoir votre pouvoir, meme lors 
des scenarios les plus durs... 

Par CROC 




HEROES OF MIGHT 
& MAGIC II 



^» 



m 



ltss'ilsparv 
., ^.nbat apreSL.,.,... 
;ur de Principales creatures : oublie2 tow de suite les 

'> res- paysarts : il suffit de les regarder mechamment 
ourqu'tismeui 



MMMff 



-.run: \>,i\ ,i ionaur' .'■( heana.-. ! <> |jic.;. ,:>"_■!> ■':' ■ 






■ (OilslruitS. Us llunenl elre preifiF 

bre pour survivre en lin de parlit. 



H 



wmm 



n 



m 



H 



^B 



SsI 



wm 



■ pour etre retrutes imeme s\ la gons du mage). C 
" . que les 



a 



z les dra- de nombreuses troL P w , 
"ant tance mais son chateau i 
, ent d'eliteilephei ' 



i de gainer sur la lor> Prindpales ci 

issante pour le necromancien 



:i¥ljXniW:.l i 



k: W*\ 



* 




- ^-jS- 5 ^ 1 ^ 




***"* " "™ ' 


*— 


A^i 


bJ3bss§ 


L_i--j.= 


— 


■ 


W\ 


s"*\ 


17a 


i" 


'\ll /"\ 




?'^ 
¥- 


r 1 












fegjh. 


il 


' " ' 


■omant mal con 


«. 


>. 


les chateaux ave 


Fpufe statue ni 


e putts. 


fsse* 


cher. Les mages 





BS# 




■■"ill! 




■ iwaffP 






£ 


|*1 




£ |jj[j 



BamDL 



facilite, meme s'il 



■s nains sont trop lenls. Les e 
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le tauxtle change osl bien Iroppiolirltilil'pour p,il 
prendre d'assaut les chateaux. Sur le sol, les mino- lier les lacunes sur le lung terme. La difficulte a 
laures et les hydres sont les rois du champ de 
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SUR LE NET 



Fourni ave< un editeur 
de scenarios 
et des programmes 
qui permettent de modifier 
le moteur meme du jeu, 
Dark Reign connaif un succes 
certain sur internet. Les sites 
relarifs a ce jeu se divisent 
en trois categorie : les sites 
officiels et les autres, et les sites 
payants destines au jeu 
en reseau... De quoi ravir 
les amateurs du genre ! 

Par Jerome BOHBOT 

A I'origine elait Auran... Bien qu'edite par Activision. 
les createurs el developpeurs de Dark Reign sont la 
societe Auran. Ces derniers considerenl qu'un bon 

Saga sur le net... pour 
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jeu doit beneficier d'une dynamique apportee par 
une inleraciion entre les joueurs et I'editeur. C'est la 
raison pour laquelle ils onl rendu le moteur de Dark 
Reign (Tactic Engine) m i essible a lous. Chacun peut 
done theoriquement creer ses propres unite?, bati- 
ments, etc en complement de I 'editeur de scenarios 

Ainsi, lorsque Ton installs D.irk lifign, deux icones 
programme apparaissent sous les noms respectils de 
UBEED1T (Units, Buildings, Environmental Editor) et 
AIPEDIT (Artificial Intelligence Personalities Editor). 
Ces deux utilitaires permettent d'intervenir sur les para- 
metres del'intelli;;ei>i<- arliiicielle et de modifier les 
elements du jeu felslesujiiBSsel les baiimentset meme 



d'en creer de toutcspii '<.es. Simplement signales dans 
le fichier Readme du jeu, ces ediieurs tie beneficient 
d'aucune documentation precipe quant a leur utilisa- 
tion ni d'aucun .support d'Activision. Pour ce faire, il 
taut se connecter sur Internet a I'adresse 
www.auran.com, le site le plus complel sur Darfc Rei- 
gn untefiialemerit en anglais...). 

On peut y tel eel larger une tViule de fichiers : des 
manuels complels intitules ■ The Official Tactics Engi- 
ne AIP and Scenario End Condition », « The Official 
Tactics Engine Configuration Guide > et « The Off icial 
Tactics Engine Construction Kil CJuide ■>, Soitpres d'une 
centaine de pages dc riocunH-nlationset d'informa- 
tions sur la program m a ti on des elements du jeu et de 



I'editeur de scenarios. Ces fichiers pesent entre 150 
Ko et 1,4 Mo et sont foumi sous format PDF, il taut 
done pour les lire utiliser Acrobat Reader d'Adobe 
(3,83 Mo, telechargeablesurwww.adobe.com). 
Auran offre un support technique via e-mail et de 
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Tactics Engine 




le serveur d'Activision sc 



rs payanis offrent la possibility de jouer en mode 
:es sites accessible directement sur www.tei 
ouvtawww.multiplay. 



nombreuses extensions : nouvclles missions el unites nouvcaux batiments et ter- 
rains, un nouveau camp lbs terrorises I, des utilitaires, ainsi que ties consetls pour 
lesprogrammeursen herbe... Un patch intitule drv 1.1 (l,98Mo)permeldemettre 
a jour la version initiale de Dark Reign (ce patch est inclus dans ['extension Rise of 
the AwJmv Hand). lie nombreux liens vers d'aulres siles sont proposes. 

Le second site otficiel sur Darfc Reign est un peu decevant compare aux pages 
d'Auran. Le serveur d'Activision (vvww.acii vision. com i, lui .uissi imegralement en 
anglais, n'est pas exclusivement consane a Datk Reign. Cependant, toutes les 
extensions el documentations qu'il propose sonl reprises du site precedent. On 
y trouve news, forum et support lei hnique (les problemes les plus courants et 
leurs solutions y sont exposes et il est possible de poser des questions par e-mail). 
Les liens proposes ne sonl pas forcemenl en i apporl avec. le jeu : sur les cinq sites 
multijoueurs indiques. un soul per mel d'all'ronlei des ad versa ires sur Dart: Reign... 



De nombreuscs pages parlent de Dark Reign, pour sen rendrc compte il suffit 
de faire une recherche sur Yahoo, www. gene iires.com ou encore de se reporter 
aux liens proposes sur Auran. Beaucoup de ces sites restent cependant ties ama- 
teurs, ils se contentent souvent de reprendre des elemenls et des liehiers dispo- 
nibles sur les servcurs officiels. Certains rjrent ceperdant Ioli-" epingle du jeu. Voi- 
ci une liste non exhausiive de pages qui permellent d'avoir une bonne idee dece 
qui se fait : 

Dark Reign Chronicles contient des informations, des liens el propose le tele- 
diargement de cartes pour le jeu multijoueur. Adresse ; www.drchronicle.com 

Armoured Arsenal oitre plus parliiuliercnienl de nouvellesi.irleO teleeharger, 
des unites el batiments. Adresse : www.vaxxine.com/sundogredalerls/dr 

Dark Reign Battlezone. Lin site assez com plot avec de nombreux liens. Adres- 
se : www.frontiemeI/"fogarass 

The Dark Reign Bunker esl une mes-.agerie rle lanaliques rle DarA' Reign (ins- 
cription graiuile). Adresse : www.demodomain.com/cgibin/darkreign 

www.gamespot.com/feature/Darkreign_wt : ce site contient surtout de non> 
breu* complement d'infnrmations sur les dilTerentes missions de Dark Reign, les 
unites, etc. II ot'lre peu de tclcckirgemenls ideux unites impel i, lies originales). 
C'est toutefois un tres bon site. 

www.mygale.org/06/online : Dark Reign in French, le seul site serieux en fran- 
c.ais concernant Dark Reign est un lies meilleurs, si ce n'est le meilleur des sites 
amateurs ! Presque tout y est, I'auteur du site a compile quasimenl lout ce que 
Ton peut trouver sur le web : beaucoup de lichiers, une lisle de joueurs franco- 
phones avec Ioli- adresse e-mail el des explications. Memo si les lichiers sont en 
anglais, un site a ne m.rnquersous aucun prelexte. 



G-dessous, de gauche, a dial?. Le seul site en 
es meilleurs. Exhaustif et tres bien fait, 
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Seuls quelques sites permetteni de dispute' des parties en mode multijoueur. 
Parmi eu\, notons deux servcurs payants : 

www.multiplay.com : il en mule $ 10 pour un .in.es illimile ; il I'.iudia telechar- 
ger le protocole TEN qui pese environ 5 Mo pour pouvoir se connecter un tors 

www.kali.net : un des plus eelebre site pour le jeu multijoueur, pour $20 on 
obtient unaccesillimileet i[ f.iudra telei liargei un logk iel de2,l Mo pour dispu- 
te r des parties. 

Pour pimenter un peu ces rencontres, on peut slnserire gratuitement a la ligue 
autralienne (adresse : gameserver1.ogn.aust.com/legues/dr) ou a la Case's Lad- 
der Multiplayer Gaming League i.www.igl. net. dark), on peut y enregistrer lenom 
de son propre clan et beneficier d'un ciassement permanent. Pour ce faire, il suf- 
fit de posseder une adresse e-mail el de dormer les resultats des parlies que Ton 
dispute contre un ou plusieurs autres membres de ces associations... 

Riche d'une nouvelle extension (voir article page 421 et d'une veritable dyna- 
miquesur le net. Dark Keigr: >esie Lin jeu passionnant el 
gevite a toute epreuve... 
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Propose en version francaise 
complete par Alsyd, 
Man of War, sur le theme 
de la guerre navale a I'apogee 
de la marine a voiles, presente 
des mecanismes dotes 
de quelques caracterisriques 
reellement originales. 

Par Stephane MARTIN 

Moins dc deux ans apres I'erlirinn de deux logiciels 
(Wooden Ships S, liun Men et Aiic vi SmI) abordant le 
meme sujet el parmi tine produe lion laisanl actuelle- 
ment la part belle <i l.i simulation dehalailles lerreslres, 
la publication de Man of \\';n : realise par la marque 
canadienne Strategy Hrsl. risque de passer inapercue. 
Dommage, car plusieurs elemcnls dc cc logiciel meri- 
tent une certain e attention. 

La principal? oriynalite de \Uit iM War tient au derou- 
lemenl de la sequence de jeu. Les concepteurs ont dloi- 
siuninterev.anlCi>m|>roiTiiseii1relrdei cjiipa^c des sce- 
narios en tours srVjL.r-niiel'. el I'i.iiilisalion du temps reel. 




MAN OF WAR 

Au cceur de I'action 
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LE POINT DE VUE 
DE L'AMIRAL 



Assez dassiquenicnt, les scenarios proposes dans 
Man of War sonl done dMses en tours sequenliefc 
(chacun d'enlre eu.\ repn.-seiste quatre minutes]. Avail 
ledebul dela baiaille, le[oiieui doil louid'abordass* 
gner pour chacune de ses divisions lou flollfe] un 
ensemble de regies d i -iin^^emenl idislancesdecom 
bat comporlemenl vis a vis de I'ennemi, utilisation 
des voiles, etc.), Les commandants de ces divisions 
peuvenl ainsi reagir con forme men! a ces instructions 
lorsqu'ils sc trouvent hors de poitee de leuramiraL 

Au debut dechaque loin de |eu. le joueur se retroo 
vefacea une carle lac liquc slylisee sur laqudleil dis- 
pose d'une vue aerienne dela balaille. Un ensemble 
dedications et de symboles peine! de faire aisemert 
lepoinl surlasilu.ilion jieneule ainsiquesurcellede 
chaque navire (reparlilion des uniles dans les diffe- 
rentes divisions, ampleur des dominates, direction el 
inlensile du vent, etc.). C'esl egaJement par I'inter- 
mediaire de c el ecran laclique el d'ordres Iranarts 
par signaux que le joueur commande ses unites. 

Il fV.rs.te quinze ordres ditterents : suivre un cap, aug- 
menler ou diminui'i I.) vuiluie. eii'.;.i;;er un navire erne- 
mi bien precis, se rappmcher ou au contraire s'elct 
gner de I'ennemi (ex. : pour eviter les abordages), 
suivre un cap idenlique a ceLii cf'cn i navire ami, suivre 
le navire amiral, se regrouper aulour du navire amtrat 
desengagemenl general ,eli Chaque ordrepeulelre 



Jeu CD-Rom PC en version francoise integrate 

nnc Win oil s * diH( f" Als > ,d - ffee " ite un pen,ium « cm i 

UU.) YI/NYvJ i«ammande)8Mo(16Moretoinmondes|, sous I 
^""^ ^^"^ Windows 95 ou DOS. 
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les marines fraiicaisp rt r-spagnolp. L'ecran tactique, 

If5 deux colonncs britanniques (a gauche) sur le point 
de « tron^onner » la ligne de bataille ennemic en trois 

envoyea un navire bien precis ou bien a une division 
de plusieurs navires, voire meme a la flotle loulr enhe- 
re (lorsque le joueur transmet un ordre de retrajte 
generale...). Tout comme les amiraux qu'ils sonl cen- 
ses representor, el con Ira ire merit a ce qui est propo- 
I sedans Wooden S'™)' 1 . ,\ iVon A leu. les joueurs ne diri- 
ment done jamais direetemei it la manoeuvre deleurs 
navires. En outre, le nombre d ordres qui peuvenl etre 
envoyes durant chaque lour esl limite a douze. 

De facon assez realisle, il est done plus difficile de 
commander une finite com|Tosec de nombreux navires 
la situation devieiil diffitilement conirfilable au cceur 
un engagement lorsque la cohesion des differentes 
divisions a etc brisee par les aleas de la bataille. Une 
i ordre a etc envoye, il n'a plus a etre renou- 
il peul egalemenl etre plus ou moins bien el 
rapidement applique en torn ikinclelaqualitedesequi- 
encadrement. Contrairement a ce qui 
is Age Of Sail, chaque unite dispose 
eaud'inilialivecl nednil doni paselro 
systematiquemenl el direc lemenl maneeuvree par le 
joueur. De tels mecanismes de commandement et 
I'initiative frustreront sans doule les gestionnaires desi- 
ivx d 'organiser en detail le lone lionnement decha- 
:un de leurs navires (choix des munitions, repartition 
des hommes d'equipage enlre le service des canons 
des voiles, ett.) mais ils ont loulefois 
I'avantage de placer le joueur dans une position reel- 
lement plus conform! ■ ,i celle riccupee par les amiraux 
de cette epoque. En outre, la gestion des batai lies niet- 
tanlenpresencedenombreuscsunileslex. : Trafalgar) 
Irouve grandemenl laeililec. Une bonne organi- 
sation des differentes rommande- de jeu facilite la pra- 
licaljilile generate de eette phase. 



DANS LA MELEE 



Apres la transmission des ordres, une phase dile t 
d'action » occupe la r N ■us.ieme noetic de chaque tour 
de jeu. Durant cette phase, le joueur se retrouve sur 
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le pont du navire amiral, au cceur de la bataille et ce 
en temps reel (paramelrable), durant les quatre 
minutes suc.i.etlanl ,i I'envoi de ses ordres. Il lui esl 
permis de se deplacer sur ce pont el done de dis|x> 
ser d'une vue panoramique sur I'ensemble de ['ac- 
tion qui se deroule tout aulour de son navire. Une 




par I'intermediaire de cet eeran, assigner un ensemble 

de divisions (ou de flottilles). 

fonclion de longuc- vue per met de rapidement iden- 
tifier chaque navire |jrcsenl. Eacleurs determinants de 
I'impact produit par cette phase d'action, les gra- 
phismes, les animations et la bande sonore, sans 
atteindre le niveau atteinl par celui de recents jeux 
d'action en vue subjective, se revelent jolimcnl reus- 
sis. Certes, durant cette sequence, le ioueurne peut 
aucunemenl intervenir sur les evenements en cours 
( ....il a pulefaire par I'envorde ses ordres) el n'est done- 
plus qu'un simple spectateur de I action qui sc derou- 
le autour de lui. En fail, celle phase de jeu a pour fonc- 
tion principal de procurer au joueur la sensation 
d'etre plonge au cceur de la bataille et non plus de la 
« survoler > tout comme dans bon nombre d'autres 
simulations militaires. 

I.orsque le navire amiral vieni a etre code ou cap- 
lure, le joueur se retrouve d'ailleurs ■■ propulse !.> sur le 
pont d'un autre navire... Avec un systeme de com- 
mandement lendanl a se rapprocher de celui prati- 
que dans la rtialite, cette phase d'ac lion constilue evf- 
demmenl I'aulre grandi ■ iiri«in,ilrle de ce Icigiriel. 



COMMENT CELA 
FONCTIONNE-T-IL ? 



Is et leur bon fonclionne- 
ment ne suflisent louteiois pas a masquer plusieurs 
defauts. Ilfaut avant toutcleplurei labsencede toute 
reelle information sui le i (.etudes mecanismes de jeu. 
Ilauraiteleeneflel inieressantde disposer de certains 
details sur la lacon rliinl ont opi'ie les concepteurs 
pour transposer en mecanismes de jeu la guenenava- 
le enlre 1765 et liii i. Comment sonl organisees les 
initiatives prises par les commandants de division i 
Surquelles bases ou ([iielles for mules sont resolus les 
tirs ou s'elablit la resistance des navires i 

Les joueurs habitues ,m\ logic iels salures d'infor- 
mations chitfrees en tous genres (probabiiites de reus- 
site de tirs par exemple) sercint sans doule surpris de 
nerien trouverdecomiiar.ilile dans Man of War. Entre 
aulres exemples, au cceur d'une bataille, il n'est four 
ni aucune indication sur la vitesse des navires ou la 
distance qui les separenl. Le joueur en esl done reduil 
a faire des estimations sur la carte tacliqueou durant 
la phase d'action. Ceci dil, dans la realite, un amiral 
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ne disposait pas souvei it d'intormations plus pret ises... 

II faul egalemenl rieplorer quelques lacunes dans 
lesordres. Les specialises reman ]ueronl ainsi qu'il est 
impossible de demander aux unites tie lirer en prio 
rite « plein buis » ou bien « a demater » alors que, pte- 
cisemenl, ces deux doctrines differencierent long- 
temps les llottes dntjaises et fran Raises. Plus genante 
encore est I'impossibilile de (aire effectuer un chan- 
gement de tap en colonne ' . L'absence de celte 
manoeuvre, elemeniaire dans la marine, compiique 
inutilemenl la lathe du joueur, 

Douze scenarios sont proposes. Depute la bataille 
d'Ushani en 1778 jusqu'a celle de Lissa en 1811 en 
passant par quelques' c [assiques :■■ (Chesapeake Bay, 
Prairial, Cap Sain I -Vincent. Tr.nalj^irl et trtalgre quelques 
absences (Aboukii I, loventail est assez represenlatif 
desgrandes confrontations navak-s dmant la i;uerre 
d'Independance americaine, la Revolution trancaise 



Si M.innl Uiirnedi'-lin^iie pas les qualitesdes anii- 
raux bistoriques (si re n'est dans la disposition initia- 
]e des flotles qui se revele parfnis Men compromet- 
tante, comme a Trafalgar...), en revanche il est tenu 
compte de la qualitr des equipages, essentielle pour 
determiner, entre aulres, I'issue des abordages, la 
manceuvrabilite des navires ainsi que leur cadence 

Comme il se doit, un odilcur do scenarios permet 
de reproduire une multitude d'aulres batailles avec 
burs caracteristiques essentielles : nations en pre- 
•.ciiLV, Ivpis de navirev mi,'.' I rl i l ■ ■ : de '.eu\-Li dan? 
les differentes division'-, valour de < haque equipage, 
deploiement et ordies imtiauv presence evenluelle 
de cotes ou de reiiis, inlensite et direction du vent, 

Baignant dans une eitraordinaire lumiere crepusculaire, 
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date et heure (...y compris nocturne], etc. Prcvu pour 
simuler les batailles navales entre 17fiS et 1815, cei 
editeur rend done egalement possible la reproduc- 
tion d'affrontements disputes, entre autres, lors de la 
guerre de Sepl ans (NDLR : lout juste, cette guerre 
s'arreteen 1763, nous yperdonsle Canada el deni 
breuses possessions coloniales) ou durant le coi 
angk»americafnde1812. 

Un mode de campaiine | iroi K i-e enlin au joueur de 
fairecarrieredansla marine anfjaise. Il a alors a ai 
mer divers commandements dans Line succession 
batailles. L'editeur annonc.e vouloir proposer (via inter- 
net ?| d'autres campagnes. Deux joueurs humains 
peuvent egalement s'opposer sur le memo ordina- 
teur ou par I'intermediair e de dei i\ machines connec- 
tives par cable, reseau local ou modem. 



Sans atteindre la sophistL. 
lisation de plusieurs series recentes a succes, Man of 
War « merite un detour » |X)ur son approche origina- 
le {...et realistej des problemes de i ommandement et 
le decoupage de sa sequence de jeu. Celle-ci, dans 
sa premiere parlie, laisse lejoueur se concentrer, sans 
limite de temps, sur T elaboration de sa tactique avant 
de lui permettre, dans une seconde phase bien dis- 
lincte, de contenipler Taction en cours el devenir ain- 
si, duranl quelques minutes, un spectateur privilegie 
sans etre distrait par les necessites du commande- 
n lent. Lintel decoupa^'-'ruivTi' | )eun''trcdenijuvelles 
perspectives pour les jeux de simulation el merilerait 
sans doutc d'elre revu dans d'autres productions a 
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TECHNIQUE 



CETTE nouveile rubrique 
« Technique » est desti- 
nee a vous aider 
a resoudre les differents 
problemes pouvant survenir 
a laus moments sur 
un ardinateur personnel. 
CyberStratege etant une revue 
principalement ludique, 
notre but n'est pas de faire 
de vous des afficionados 
de la technique, mais juste 
de vous permettre de 
jouer sans probleme avec vos 
logiciels preferes ! 
Par Laurent-Xavier LAMORY 



leur recherche pour les exterminer sans pttie. 
Mais avant ce nettoyage, un seannage du disque 
permet de detecter et d'elitniner les bouts de 
fichiers perdus ci et la lors des diverses manipula- 
tions de Windows. Reprenons maintenant en 
detail et en sens inverse les differentes operations 
utees d-dessus. 

Remarque preliminaire : prenez garde a I'efface- 
ment fortuit de riclws importants. aux erreurs de 
manipulation ou a lout autre probleme pouvant 
survenir aux cours de ces operations. II sera trop 
lard alors pour vous en prendre a Cyber5tratege 
(qui de toute tacon n'est en rien responsable !). Si 
vous ne vous seniiv pas sur tit: vous, n'hesitez pas 
a demander I'aide d'une tierce personne. 

• Phase 1 : ScanDisk 

Vous trouverez ce programme dans le dossier 
« Outils systeme ». Lancez-le, selectionnez 
« Standard » et « Reparer automatiquemenl les 
erreurs », puis cliquez sur «■ Avance », en bas et a 
droite de la fenetre. La, reglez les differents para- 
metres comme indique sur I'image 1. Confirmer 
par « OK x et cliquez sur « Demarrer ». ScanDisk 
commence alors a lire I'ensemble des fichiers pre- 
sents sur le disque dur afin de s'assurer de leur 
integrite ; les erreurs sont impitoyablement elimi- 
nees, liberant ainsi de la place. 




portant les extensions notees ti-dessus. 
Normalement, ces fichiers ne vous sont plus d'au- 
cune utilite, sauf si vous utilisez ces noms d'ex- 
tension pour vos sauvegardes. Depuis la fenetre 
du module de recherche, supprimez tous les 
fichiers que vous ne souhaitez pas expressement 
garder. Leur destruction n'est que virtuelle, puis- 
qu'ils se retrouveitt desormais dans la corbeille, 
profitez-en pour la vider apres avoir verifie qu'elle 



Nettoyage de printemps pour 
WINDOWS 95 



Windows 95, s'il permet ai 
tels d'uliliser un PC sans trap de problemes 
(contra irement au bon vieux DOS), n'en deman- 
de pas moins un minimum de maintenance pour 
fonctionncr correctement. Car malgre ses allures 
de « Ne vous inquietez pas, je m'occupe de tout », 
I'incontournable systeme d'exploilation de Bill 
Gates n'est pas parfait, loin de la. Aussi est-il bon 
pour lastabilitc ^ene'rak' du ?\steme, de proceder 
regulierement a certaines manipulations pour 
diminuer les risques de plantage. Cette premiere 
etape vous indique les operations a suivre pour 
* nettoyer » votre disque dur, avant I'installation 
i jeu par exemple. 



Lors de son formalago, un disque dur est divise 
en de multiples secleurs, ou viennenl s'insi rire It's 
programmes qui sont instates I a premiere fois, ils 
se rangent en bon ordre, les uns a la suite des 
autres. Mais apres r|ui_'lques desinstallafions et 
une utilisation nurmale de Windows, des trous 
commencent a apparaitre. Les nouveaux logiciels 
viennent alors combler ces espaces, au detriment 
de leur homogeneity, ol ili^cant la tete de lecture 
a faire d'incessants va et vient. 
Plus les jours passent et plus le chaos regne sur 
le disque dur. Pour remedier a cela, vous disposez 
d'un outil nomme Defragmenteur de disque, 
generalement situe dans le dossier Outils syste- 
me, lui-meme place Hans le dussier Accessoires. 
[ Mais rien ne serl de deiraguer des fichiers n'ayant 
, aucune raison de se trouver sur votre disque, e'est 
pout i etle raison qu'il est toujours utile de partir a 



S'il vous est deja arrive de completcment blo- 
quer Windows et d'etre oblige de redemarrer 
sans avoir proprement quilte, vous avez du remar- 
quer que s'effectuait la aussi un seannage du 

disque afin de recuperet" les bouts de fichiers tem- 
poraires. Ils sont sauvegardes alors avec I'exten- 
sion CHK et elimines a la phase 2. Maintenant 
que votre disque est debarrasse de ses parasites, 
il taut lui oter ses salissures. 

• Phase 2 : Eradication des fichiers inutiles 
Redemarrez Windows et ne lancez aucune 
application. Cliquez avec le bouton droit sur I'ico- 
ne du poste de travail pour ouvrir le menu contex- 
tuel et selectionnez * Rechercher ». Dans la zone 
de texte nommee « Nomme : », saisissez exacte- 
ment : *.tmp, *.bak, ".old, *.chk 
Avec cette comm.milc, Windows va rechercher 





d'interessant. Votre disque est 
maintenant pres pour sa remise en ordre. 

• Phase 3 : Defragmentation 

Lancez le Defragmenteur de disque, selection- 
nez la cible. cliquez sur * Avance... » et activez 
une defragmentation tolale ainsi que la verifica- 
tion du lecteur. Meme si Windows vous dil que 
ce n'est pas utile, effectuez tout de meme I'ope- 
ration avant d'tnsla'lei lit Iodide.', s.iitout s' : l est 
de taille importanle. Si vous cliquez sur * Montrer 
details », vous pourrez regarder le travail de 
restructuration qu'effectue le disque dur. 

Apres toutes ces manipulations, vous pouvez 
enfin lancer I'installation tant attendue et com- 
mencer a vous amuser s'il s'agit d'un jeu. Le 
temps que vous venez de passer, sera largement 
compense par la meilleure marche de vos logi- 
ciels et de Windows en general. l J our faire suite a 
cet article, la dcuxieme fichc technique se pen- 
chera sur les probleme.-. de desinstallation de pro- 
grammes sous Windows. ~i 



SUR LE NET 



LE SUCCES d'un jeu, surtout dans le domaine 
de la strategic, se mesure de plus en plus 
au developpement des sites a theme 
sur internet. Pour ce numero, voici le point 
sur deux produits tres differents mais 
qui connaissent un grand succes : 
Total Annihilation et Operation Panzer ! 

Par Jean-Claude BESIDA 

SAGA SUR LE NET... pour 
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Totally 

A TA JodicjifJ site. 

Toao Click here ' 
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Plusieurs sites sont de bons carrefours pour rei uperer de nouvelles cartes, de 
nouvelles unites, les derniers patches et les ultimes conseils strategiques pour cet 
impression nan I jeu en temps reel. En voici quelques-uns, selectionnes parmi les 
meilleurs : 

Welcome lo Annihilaled.com ! est probable men I le site eferlie le plus connu, 
avec une mise a jour frequente, et des soules bien Ramies. Adresse : www.anni- 
hilated.com 

Bienvcnue a Annihilated.com ! en est la copie con forme, dans la langue de 
Descartes. Adresse : www.chez.com/rouchon/annihilated.hlm. 
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Annihilation Temple esl tin assez bon site, traitant specifiquement du mi: 
emploi de chaque unite. 
Adresse : folding. tierranet.com/TAUnits. 

Annihilation Center el Totally sont deux sites assez proches, proposant m 
ment des forums de joueurs assez dynamiques. 



Adre 



: www.annihilationcenter.com et www.surt.tn toi.ilh. 



al-annihil. editing. speuiic|iiemenl dedieala aeaiiou tie cartes pour le jeu. 

Signalons enfin rleu* groupes de discussions qui traitenl s pedal em en t de Total 
sur Usenet. II s'agit de alt.games.lolal-annihil, cunsacre au* echanges generaux, 
S de alt.games.tot 
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Void noire selection des bons si It's pour Opera don Panzer (en version ame- 
ricaine : Panzer General II), le choix s'est fail en fonc.lion de la richesse des 
didcs fie jeu proposees. Pour trouver des parlenaires de jeu par ( nrrespdii- 
dance, les grands sites evoques dans les precedent numeros de CyberStra- 
tegc (The Wargamer. etc.; tiennent tons a jour des listes de joueurs. 

Le site ol'ficiel de SSI. C'est la que vous trouverez les mises a jour les plus 
recentes en francais. et I'offre de decouverte du club SSI pour le jeu multi- 
joueur. Adrcsse : www.panzergeneral.com 

The Panzer General Zcrstorer. Celte page personnels regorge d'ulilitaires 
pour modifier a peu pres lout ce qui peul I'fitre dans Operation Panzer. On 

fiques plus fideles a I'hrstoire, immediatemei 
il y a des editeurs pour les graphismes d'uni 
sins qui se perdent dans le decor, ou a ces cavaliers sans chevauxl, des e 
te.urs d'equipement, de sauvegardes de jeux, el de campagnes. 
Adresse : home.all.nel/~rcschroder 

The Panzer Command Centre est un site Ires recent qui pent aider ce 
qui aiment bien modifier directemenl leurs sauvegardes en passant par i 
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i SURLENET 



ici pour trouver I'adresse hexa des. leaders dans un jeu sauve, ou pou 
fief la puissance de feu de I'nbusierlourd sfHlflde 150 mm! 

Adresse : www.geoeities.com/TimesSquare/Arena/127l5/rn 
ge.htm 



Herr General est un site dedie a tous les jeux de la serie « General ». II y a 
la naturellement des edileurs d'unites el de sauvegardes, mais surtoul une 
banque de scenarios spccifique.s a Panzer General II riche de 26 pieces. 

Adresse : members.aol.com/dcremerOOO/ag.hlml 



SAGA SURLENET... pour 

CHARS DE LA SECONDE 
GUERRE MONDIALE 



Operation Panzer esi un jeu qui privilege nellement les blindes. Pour 
connaiire ces troupes tres tvpeev void quelques bonnes adresscs internet. 

Achtung Panzer ! esl un des tres bons sites consacres aux Pan-ffirtruppe. En 
plus des biographies de quelques generaux ou as (allemandsj comme Cude- 
rian, Wittmann ou Carius, on trouve d'excellentes fiches techniques 
les vehicules blindes allemands de la periode. Les donnees les plus impres- 
sionnantes concernenl les prototypes et les modeles qui sonl restes a I'etat de 
projet comme ce char lourd de 1 000 1, le P1000 Ratte, arme o" 
de 280 mm ! Apres ces monslres, une section plus rafraichissante traite de 
k Bron Pancema », c'est-a-dire I'arme blindee polonaise. Ici, on apprend tout 
sur les tankettes el chars legers de la campagne de seplembre 1919. 

Adresse : www.yesic.com/lostark/panzer.hlm 

Avec Panzer Lehr, ['amateur de char est comble. Les donnees techniques qu'il 
ne trouve pas dans le site precedent sont ici. Les archives sont tres completes et 
on y trouve egalement un Ires riche repertoire d 'adresse e-mail d' 
mrlitaria et autres terns d'engins blindes. 

Adresse: www.clark.net/pub/mrhicks1/pzlehr/frmain.htm 

Red Steel donne pas mal d'iniormations sur les remarquabk 
construiles par les Sovietiques avant et pendanl la guerre. Ce site suedois po: 
sede notammenl une belle collection d'images de T-34, plus quelques 
matrons un peu dispersees (donnees techniques, usines fabriquanl tel ou tel 
modele de chars, etc.). Un tres bon point de depart pour les amateurs de meca- 
niques russes, 

Adresse : www.alogonet.se/-toriert/index.hlml. 



Moins technique et plus organisationnel, Panzer grenadier esl 
passionne chinois de Taiwan. Le but est d'aider a coniprendre le processus de 
molorisalion de I'inianterie allemande an ctiurs de la guerre. Ce site est la base 
qui permettra aux neophytes de bien saisir les difterenc es tutre une ID(lei), 
une ID(mot) et une Panzergrenadier-Division. Encore en construction, on y 
trouvera bientoi des historiques pour les grandt". unites d'inlanterie motorisee. 
.geocities.com/Pentagon/6931 
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